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Cargador 


1 LET *-23296: POKE 23658,0 

2 CLS t INPUT "inf. vidas<*/n 
) H ;**! IF a*-”*" THEN POKE a, 1 

3 INPUT M inmunB(i/n)"}aÍi IF 
a*»"»" THEN POKE *+1,1 

4 INPUT "oro siampra(s/n)"|a* 
t IF *♦-"»" THEN POKE *+2,1 

5 PRINT "carga «1 Juago..." 

6 MERGE “ M t GO TO 10 

30 IF PEEK 23296-1 THEN POKE 3 
5357,Oi POKE 40774,0 

40 IF PEEK 23297-1 THEN POKE 3 
5357,0i POKE 35411,24i POKE 3541 
2 , 1 ' 

50 IF PEEK 23298-1 THEN POKE 4 
2408,24! POKE 42409,90 
9999 SAVE "720poke" LINE O 


720 ° 

Programa: 720'. 

Marca: U. S. Gold. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Alustrad, Spcctrum, 
Commodore. 

Precio: Cinta, 875 pesetas. 

E l programa 720' es la 
conversión para ordena¬ 
dor que U. S. Gold nos 
ofrece de la popular máquina 
recreativa. El juego que nos 
plantea es el conocido como 
skate o monopatín. 

Al comenzar el juego nos en¬ 
contramos recorriendo las ca¬ 
lles de Skate City. El jugador, 
que controlamos, un apasiona¬ 
do de este deporte urbano, va 
recorriendo las diferentes zo¬ 
nas de la ciudad en busca de 
una oportunidad que demues¬ 
tre su gran habilidad con el pa¬ 
tinete. El problema es que para 

Crítica 

El programa 720 * está correcta¬ 
mente realizado. Al tratarse de 
una conversión de tragaperras, su 
calidad resulta evidentemente 
mayor en los ordenadores más 
potentes. 

Sin embargo, incluso en la ver¬ 
sión Spcctrum, gráficos y movi¬ 
mientos resultan claros y eficaces, 
dejando que el juego transcurra 
con toda ñuidez. 

Resulta un programa perfecto 
para los amantes del monopatín o 


ello necesita dinero. Dinero que 
le permitirá acceder a Down- 
hill, Jump, Ramp y Slalom, los 
cuatro parques de la ciudad en 


para aquellos que quieran iniciar¬ 
se en tan espectacular deporte sin 
los riesgos que su práctica en el 
asfalto conlleva. Tampoco van a 
sentirse defraudados con él quie¬ 
nes conocieran de antemano la 
máquina recreativa. 

En resumen, un simpático si¬ 
mulador deportivo, aderezado 
con unas pizcas de argumento, 
que sin mayores pretensiones 
hace pasar un buen rato entrega¬ 
do a las artes del patinete. 


los que continuamente se cele¬ 
bran pruebas que le permitirán 
ganar dinero y medallas. 

Con el dinero obtenido se 
puede acudir a las cuatro tiendas 
que hay en la ciudad y comprar 
cascos, rodilleras, zapatillas o 
cualquier otro objeto. 

Con este sencillo argumen¬ 
to, más unas malvadas abejas 
que os acosarán si no entráis a 
su debido tiempo en uno de los 
parques para competir, se cons¬ 
truye el 720'. 

Un programa basado en la 
popularidad de la máquina re¬ 
creativa, y con tal motivo inclu¬ 
so recoge en la segunda cara la 
música original del arcade. 


Hemos preparado este 
cargador para la ver¬ 
sión Spectrum del jue¬ 
go. 

Ofrece opciones de 
infinitas vidas, inmuni¬ 
dad y dinero constante. 
Resulta especialmente 
útil para practicar con 
el monopatín sin pro¬ 
blemas antes de lanzar¬ 
se a la competición sin 
pokes ni ayudas. 

Para utilizarlo hay 
que teclearlo, salvarlo 
en una cinta y cargarlo 
antes de la versión ori¬ 
ginal española del 
juego. 














os temibles deathbrin- 


Programa: 

AMC. 

Programador 

Pablo Ariza. 
Marca: 
Dinamic. 
Distribuidor: 
Dro Soft. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
MSX. 
Precio: 
Cinta, 875 
pesetas. 
Disco, 1.900 
pesetas. 


gers, delincuentes 
asociados de la galaxia, 
han conquistado el pla¬ 
neta Dendar. A bordo de 
una nave de la Confede¬ 
ración Galáctica, el me¬ 
jor hombre del cuerpo de 
astromarines se recupera 
lentamente de un prolon¬ 
gado período de hiberna¬ 
ción. Una vez que sea 
desembarcado en el pla¬ 
neta contará con el arma¬ 
mento más tecnificado 
para expulsar a los inva¬ 
sores. Su misión tiene 
otra fase. Debe derrotar 
a los bandidos en su aste¬ 
roide guarida y aniquilar 
a su jefe. 

El juego tiene dos car¬ 
gas con la estructura típi¬ 
ca de los programas de 
Dinamic, hay que reco¬ 
rrer un camino lleno de 
obstáculos y abarrotado 
de enemigos hasta llegar 
al final de cada fase, pero 
presenta una serie de ali¬ 
cientes que lo hacen bri¬ 
llar con luz propia; los 
gráficos de los personajes 
son excelentes, a todo co¬ 
lor y están perfectamente 
animados. Algunos de 
ellos son gigantescos, y 
no por ello se pierde un 
ápice de velocidad; la 
ambientación del juego 



es impresionante y los 
desplazamientos de los 
fondos a diferentes velo¬ 
cidades dan una más que 
convincente sensación de 
movimiento. 

Ten presentes los si¬ 
guientes consejos, que te 
serán de gran utilidad: al 
empezar a jugar aparece 
un edificio con tres nive¬ 
les, las dos primeras pla¬ 
taformas son trampas y 
es necesario saltarlas; 
para subir hay que utili¬ 
zar la tercera; el hoyo 
sólo puede ser saltado 
después de eliminar al 
monstruo que lo habita, 
arrojando dentro varias 
granadas; todas las ba¬ 
rreras de rayos tienen un 
interruptor que las de¬ 
sactiva, y el más impor¬ 
tante es para eliminar al 
Great Alien King. Hay 
que dispararle a la cabe¬ 
za, y tras destruir el cas¬ 
co aparece su auténtica 
forma de gato. 

Trucos. El código de 
acceso para poder cargar 
la segunda fase es Da- 
gobah. 

De acuerdo, el juego 
es dificilisimo, pero no te 
preocupes, podemos ha¬ 
cer trampa. Empieza una 
partida y procura obte¬ 
ner una puntuación que 
te permita entrar en la ta¬ 
bla de récords. ¿Lo has 
conseguido? No es dema¬ 
siado complicado. Aho¬ 
ra, en vez de teclear tu 
nombre, escribe Creep, y 
cuando empieces de nue¬ 
vo comprobarás que eres 
inmune a todos los ene¬ 
migos excepto al agua, al 
monstruo del hoyo, a los 
muros de rayos y, por su¬ 
puesto, a que se te acabe 
el tiempo, aunque con un 
poco de paciencia no ten¬ 
drás excesivos proble¬ 
mas para terminar la 
aventura. Ah, este truco 
sirve para cualquiera de 
las dos fases. No hay car¬ 
gador. 


Antonio G. de Santiago 











ENANO 



Programa: 

¡Aaargh! 


Bmary Design. 
Marca: 
Mclbournc 
Housc. 
Distribuidor: 
Dro Soft. 
Vmiooes: 
Speclrum, 
Amstrad, 
SX. Atan ST 
y Commodorc 
Amiga. 


urante siglos, 

los humanos han 
antenido ocultos en 
sus ciudades los huevos 
del poder, que aseguran 
la primacía sobre el pla¬ 
neta. 

Elfus, duende travie¬ 
so donde los haya, con¬ 
juró a dos terroríficos 
monstruos abisales para 
encomendarles la bús¬ 
queda de los preciados 
objetos, y a por ellos se 
dirigen los entes diabóli¬ 
cos mientras digieren 
las apetitosas carnes del 
ambicioso hechicero. 

El ogro y el dinosau¬ 
rio deben demoler todos 
los edificios de cada una 
de las nueve ciudades 
que aparecen en el jue¬ 
go. Pueden golpearlos 
hasta que caigan o abra¬ 



sarlos con su aliento fla¬ 
mígero. 

Bajo los cimientos 
aparecen ricas hambur¬ 
guesas que incrementan 
la energía a 
uno de los anhelados 
huevos. 

No sólo de hambur¬ 
guesas viven los mons¬ 
truos, en cualquier mo¬ 
mento pueden agachar¬ 
se para devorar a uno de 
los insignificantes hu¬ 
manos que intentan de¬ 
fenderse con sus propias 
manos o con mortíferas 
piezas de artillería. Una 
especie amigable de in¬ 
sectos gigantescos in¬ 
tenta también colaborar 
en la destrucción de los 
monstruos. 

Las partidas pueden 
ser jugadas por uno o 
dos jugadores. Si juega 
uno, asumirá el papel 
del ogro, y el ordenador 
se encargará de contro¬ 
lar al dinosaurio en la 
cueva de la lucha. Si se 
acaba la energía de uno 
de los protagonistas, de¬ 
saparece de la partida, 
mientras que el otro 
continúa jugando. 

¡Aaargh! es un juego 
excelente en las versio¬ 
nes de 16 bits, correcto 
en la versión de Ams¬ 
trad y bastante regular- 
cejo en las de Spectrum 
y MSX, en las que los 
gráficos no están a la al¬ 
tura de la trama del 
juego. 

Cargador. Tenemos car¬ 
gadores para las versio¬ 
nes de Spectrum, Ams¬ 
trad y MSX. Teclea el 
tuyo, sálvalo en una cin¬ 
ta y cárgalo antes de la 
cinta original; el ogro 
tendrá energía infinita. 
Si tienes el juego en dis¬ 
co de Amstrad o de 
Spectrum+3, debes car¬ 
gar el fichero Animagic 
para conseguir el mismo 
efecto. 

Antonio G. de Santiago 


( 
















EL~[E6EO INFORMÁTICO 


Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 



Afteroids 

Programa: Afteroids. 

Programador: Carlos Gra¬ 
nados. 

Marca: Zigurat / Made in 
Spain. 

Distribuidor Erbc. 

Versiones: Spcctrum / MSX / 
Amstrad. 

Precio: Cinta, 875 pesetas 

A fteroids. el último tra¬ 
bajo de los espaflolísi- 
mos Made in Spain, re¬ 
toma una antigua idea del 
mundo de los videojuegos. 
Muchos de vosotros recorda¬ 
réis aquel antiguo juego llama¬ 
do Asteroids en las máquinas 
recreativas en el que, a los 
mandos de una pequeña nave, 
había que enfrentarse a au¬ 
ténticas legiones de aeroli¬ 
tos. 

Basándose en esta vieja 
idea, y modernizándola debi¬ 
damente, Carlos Granados 
nos presenta este trabajo. La 
nave que pilotamos responde, 
como en la antigua, a un con¬ 
trol de aceleración que nos im¬ 
pulsa para abandonarnos lue¬ 
go en manos de la inercia. Este 
tipo de control hace que ma¬ 
nejar la nave sea bastante 
complejo, pero es precisamen¬ 
te uno de los alicientes del 
juego. 

En tan precaria situación 
debemos enfrentarnos a unos 
peligrosísimos recorridos po¬ 
blados de asteroides y peligro¬ 
sos alienígenas. 

Durante las 32 fases distin¬ 
tas del juego iremos descu¬ 
briendo nuevas particularida¬ 
des. Por ejemplo, que el tiem¬ 
po para completar cada circui¬ 
to es limitado, así como los 
disparos y bombas de que dis¬ 
pone nuestra nave. 

Descubrimos también que 
en algunas ocasiones, al des¬ 
truir un asteroide, aparecen 
una serie de piezas con letras. 

Cada una de éstas nos ofre¬ 
ce alguna ventaja en forma de 
tiempo extra, puntos, disparos 
y bombas, campo de fuerza o 
vidas extras. 

Un mapa en el lateral de la 
pantalla nos permite conocer 
en todo momento los movi¬ 
mientos de nuestros enemi¬ 
gos, y su consulta se vuelve 


Crítica 

Afteroids tiene tres cosas que 
nos gustan mucho. La primera 
es esa sorpresa en forma de 
voz digitalizada que aparece 
nada más cargar el juego. La 
segunda es la sintonía del jue¬ 
go, una pequeña pieza de Bach 
que ya utilizara Giorgjo Moro- 
der en la banda sonora de la pe¬ 
lícula Electric dreams. La tercera 
es la selección de letras que pue¬ 
de hacerse al alcanzar una pun¬ 
tuación digna de la tabla de ré¬ 
cords. Se trata de ir sobrevolan¬ 
do con nuestra nave un inmen- 


Cargador 


Cargador Spectrum. 

Afteroids es un programa con un 
nivel de dificultad muy alto. He¬ 
mos preparado estos progra¬ 
mas cargador para las versio- 


letra que nos interese. 

Hay otras cosas que nos 
gustan menos, por ejemplo, el 
que las distintas fases acaben 
pareciéndose demasiado unas 
a otras, lo que, a la larga, acaba 
resultando un tanto aburrido. 
En general, Afteroids es un pro¬ 
grama que, sin ser espectacu¬ 
lar, resulta correcto, y que, 
como viene siendo común en 
las producciones nacionales, 
tiene un nivel de detalles y aca¬ 
bado francamente interesante. 


Cargador MSX. 

nes Spectrum y MSX. Ofrecen 
vidas infinitas, disparos ilimita¬ 
dos, bombas sin fin, tiempo ex¬ 
tra e inmunidad absoluta. Para 


imprescindible según avanza¬ 
mos en el juego. El programa 
incluye además la posibilidad 
de recomenzar el juego en el 
lugar en que nos aniquilaron, 
lo que, como viene siendo nor¬ 
ma habitual en los programas 
y juegos españoles, dado el 
alto nivel de dificultad, resulta 
asunto de mucho fundamentro 
y cuestión de agradecer. ■ 

Truco 

Durante el juego, si pulsáis las 
letras L-l-E-S obtendréis un 
campo de fuerza en tomo a 
vuestra nave que os hará in¬ 
munes a los ataques enemigos. 


utilizarlo hay que teclearlo en el 
ordenador, salvarlo en una cin¬ 
ta y cargarlo antes de la versión 
original del juego. 


10 LET S-Ol FOR X-63463 TO 655 
11: READ A: POKE X.A: LET 5-S*A 
20 NEXT Xl JF «05660 TMEN PRI 
NT “DATAS MAL"l STOP 

30 LET X*-"INF. "i POKE 23658, 
8: LET V«-"<8/N>-| LET Y-63493 
40 FOR X-0 TO 4i READ A*i LET 
Y»V*3i IF X-4 TMEN LET X*-"" 

50 CLS i INPUT --♦X»*A»*Y»|Z«: 
1F Z«-"N“ THEN POKE Y,O 
60 NEXT Xl PR1NT "CARGA LA CIN 
TA ORIGINAL"I RUN USR 65463 
70 DATA 221,33,67,248.17,2,3,6 
2,235.35,203,86.5.48,241,62,215 
80 DATA 50,94.249.33,212.235.3 
4,97,249,195.83.249.203,86,3,175 
90 DATA 50,93.101,50.64.101,50 
, 126, 101.30.232,119,50.61.113 
100 DATA 201,"VIDAS*."DISPAROS" 
.“BOMBAS"."TIEMPO","INMUNE“ 

110 BAVE -AFTEROPOKE" LINE O 


10 FOR X-63615! TO 63670! 

20 REAO D:POKE X,D;NEXT X 
40 CLEAR 1,35299! 

50 SCREEN 2:COLOR ,,1 
70 BLOAD "cas:after 
80 BLOAD "cas¡todo 
100 OEFUSR-63615!:A-USR(0> 

1000 DATA 243,49,48,242,205,5,138,33 
1010 DATA 160,140,17,0,0,1,0,64,205 
1020 DATA 92,0,205,231,137,205,225.0 
1030 DATA 33,0,64,1,151,175,197,229 
1040 DATA 205,228,0,225,119,35,193,11 
1050 DATA 120,177,32,242,205,231,O,62 
1060 DATA 201,50,176,77,195,167,139 


15 






si ENANO 


A 


Afier the war. 
Programador 
Enrique 
Cervera. 
Crafixta: 
Snatcho. 

Marca: 
Dinamic. 
Distribuidor 
Dro Soft. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
MSX. 
Commodore. 


fter the war. Hace 
cuatro aflos, D¡- 
namic anunciaba la sali¬ 
da inminente de dos títu¬ 
los: uno basado en las 
aventuras de Loma, he¬ 
roína espacial de Alfonso 
Azpiri, y A fter the war. De 
Loma nunca más se 
supo, pero por fin ha vis¬ 
to la luz el segundo de los 
programas, obra del mis¬ 
mo autor que en su día 
programara el Dustin. 

Manhattan ha queda¬ 
do arrasada y rebosa ra¬ 
diación. Jungle Rogers, el 
héroe de la aventura, tie¬ 
ne que recorrer las calles 
de la ciudad haciendo 
frente a algunos supervi¬ 
vientes convertidos en la¬ 
drones y antropófagos. 

El juego tiene dos car¬ 
gas. La primera es un tí¬ 
pico programa de lucha 
en el que se pueden reali¬ 
zar 13 movimientos dife¬ 
rentes. El personaje 
avanza por la ciudad in¬ 
festada de enemigos cu¬ 
yos golpes van desme¬ 
drando una barra de 
energía que si se acaba 
provoca la muerte ins¬ 



tantánea. Algunos lan¬ 
zan cartuchos de dinami¬ 
ta, y en tres ocasiones a 
lo largo de la fase apare¬ 
ce un gigante barbudo al 
que es necesario golpear 
innumerables veces antes 
de que deje el paso expe¬ 
dito, y por fin, el código 
para cargar la segunda 
fase: 94656981. En la se¬ 
gunda parte, el personaje 
va cargado con un rifle 
que puede rotar en todas 
direcciones, con infinita 
munición. Algunos ene¬ 
migos cabalgan en ve¬ 
hículos bípedos, del corte 
de los de la guerra de las 
galaxias —lo mejor del 
juego—, y al final una 
nave invencible que ter¬ 
minará con todas las vi¬ 
das una y otra vez. Sólo 
los muy hábiles consegui¬ 
rán leer el último mensa¬ 
je: to be continued. 

Afier the war cuenta 
con unos sprites bastante 
grandes, que están per¬ 
fectamente animados. El 
juego es correcto y mere¬ 
ce la pena. El grado de di¬ 
ficultad es elevadísimo. 
Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum y 
funciona indistintamente 
con cualquiera de las dos 
caras de la cinta. Podrás 
terminar la primera parte 
con total inmunidad, 
pero en la segunda aún 
encontrarás algunas difi¬ 
cultades, ya que el carga¬ 
dor solamente proporcio¬ 
na infinitas vidas y man¬ 
tiene en alto la barra de 
energía, y no podrá ayu¬ 
darte si se acaba el tiem¬ 
po o te acierta un proyec¬ 
til de efecto fulminante. 
Eso sí, con el cargador no 
te será necesario introdu¬ 
cir el código de acceso. 
Tecléalo al pie de la letra, 
respetando los números 
de línea —esto es pri¬ 
mordial en todos los car¬ 
gadores que llevan la ins¬ 
trucción merge. 


A momo G. de Santiago 

















EL~]E6EO INFORMATICO 


Andy Capp 

Programa: Andy Capp. 

Marca: Mirror Soft. 
Distribuidor. MCM. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

N uevamente nos visita 
otro personaje de histo¬ 
rieta, procedente en 
este caso, como el gato Gar¬ 
field. de la tira cómica. Parece 
ser éste el formato del comic 
que mejor se adapta al orde¬ 
nador, ya que el efecto gráfico 
obtenido es en ambos casos 
sorprendentemente fiel a los 
dibujos originales. 


Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


Andy Capp. el programa ba¬ 
sado en los personajes de Rcg 
Smythe, resulta a primera vista 
muy parecido al programa de 
Garfield del que os hablábamos 
hace unas semanas. La diferen¬ 
cia principal estriba en la forma 
del juego. 

Si en Garfield recolectába¬ 
mos objetos que cumplieran di¬ 
ferentes funciones, en Andy 
Capp resolvemos los distintos 
pasos del juego con un sistema 
de iconos que nos permite ha¬ 
blar con otros personajes, ha¬ 
cer tratos con dinero, utilizar lo 
que encontremos y hasta liar¬ 
nos a puñetazos con el per¬ 
sonal. 

Andy es bastante aficionado 





a la bebida y debe continua¬ 
mente visitar el bar y beberse 
unas cervezas para mantener 


alto el nivel de su alcoholóme- 
tro, ya que de lo contrarío se ve¬ 
ría imposibilitado de seguir ju¬ 
gando. 

Éste es el esque¬ 
ma básico con el 
que nuestro impre¬ 
sentable pero sim- 
pático protagonista 
se encuentra. El resto sólo 
consiste en salir a la calle, ha¬ 
blar con los diferentes perso¬ 
najes que encuentre y entrar 
en todos los locales, hasta 
conseguir completar la aven¬ 
tura. Claro que todo resultaría 
más fácil si el pobre Andy su¬ 
piera lo que tiene que hacer y, 
como tú, pudiera leer nuestros 
maravillosos trucos. 


Cargador 


10 CLEAR 58000! GO SUB SO 
20 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI 
NAL"! LOAD ""CODE 65088 

30 POKE 65185,2i POKE 65388,7 
40 GO SUB 50i RUN USR 65088 
50 RESTORE ! LET S-Oi FOR X-65 
410 TO 654591 READ Al POKE X,A 
60 LET S-S*A! NEXT Xi IF S-562 
3 THEN RETURN 

70 PRINT "DATAS MAL"l STOP 
80 DATA 24,154,196,66,75,183 
90 DATA 101,14,143,205,35,8,4 
100 DATA 26,39,41,65,188,74,19 
110 DATA 99,117,71,112,121,244 
120 DATA 17,34,236,6,54,239,62 
130 DATA 66,185,167,43,18,194 
140 DATA 230,7,245,165,222,105 
150 DATA 198,179,173,198,156 
160 SAVE "ANDYPOKE" LINE O 


Trucos 

Para completar el juego hay 
que seguir 13 pasos consecu¬ 
tivos: 

1. Ir a la tienda de revistas 
(la distinguiréis porque hay 
varias en el escaparate) y 
comprar el Daily Mirror y The 
Racing News. 

2. Examinar The Racing 
News con el icono correspon¬ 
diente. 

3. Buscar a Fio (esa señora 
con pantuflas y cara de cabreo 
que es la mujer de Andy) y 
usar el Daily Mirror. A cam¬ 
bio, ella nos dará The Benefitt 
Card. 

4. Esperar a que sea wed- 
nesday (o sea, miércoles) para 
ir a la oficina de empleo a pe¬ 
dir trabajo. La espera se hace 
menos aburrida y peligrosa 


bebiendo cerveza en la cerve¬ 
cería y utilizando la modali¬ 
dad skip para que corra el 
tiempo. 

5. Ir a la factoría Fred 
Wing Nuts y coger un trabajo 
de ordenadores, reconocien¬ 
do en la entrevista que no se 
tiene demasiada experiencia 
en el asunto. 

6. Cuando te den el traba¬ 
jo, pide un anticipo (a sub), y 
conseguirás 40 libras. 

7. Muy cerca de la facto¬ 
ría se encuentra la oficina de 
apuestas. Si examinaste an¬ 
tes The Racing News, apuesta 
por el uno y conseguirás el 
re ni hook. 

8. Acto seguido vas al 
Town Hall y pagas el alquiler. 
Gracias a eso el casero aban¬ 


donará la puerta de la cerve¬ 
cería y podrás entrar también 
en ésta. 

9. Una visita a la comisaría 
te servirá para conseguir la 


llave de la casa de 
Chalkie y poder en¬ 
trar en ella (es la 
puerta de tu vecino). 

10. Ve a casa de 
Chalkie y encontra¬ 
rás una rosa en su 
jardín. Si no está, 
vuelve a intentarlo. 

11. Preguntar por 
el giro a la chica que 
pasea por la calle. 
Dirá que se lo ha 
dado a Jack. 

12. Ve a la cerve¬ 
cería cuya puerta 
bloqueaba el casero. 

En la barra del fondo encon¬ 
trarás a Jack, que te dará el 
giro. 

13. Busca a tu amada Fio y 
usa finalmente el giro. 








PEQUEÑO 


PAIS 


NUM. 280 / DOMINGO 12 DE ABRIL DE 1987 




‘Arkanoid’ 

Programa: Arkanoid. 
Programador Mike Lamb. 
Marca: Imagine. 

Distribuidor. Erbe. 

Versiones: Spcctrum / Ams- 
trad, MSX / Commodorc. 
Precio: cinta, 875 pesetas; disco 
Amstrad, 2.250 pesetas. 

U n ogro espacial es algo 
bastante curioso. Cu¬ 
rioso y raro de encon¬ 
trar, ya que afortunadamente 
no son muy abundantes. De to¬ 
das formas, si un navegante ga¬ 
láctico tropieza por azar con 
uno no suele tener problemas 
para identificarlo: son enorme¬ 
mente grandes, feos, tan trago¬ 
nes como un agujero negro y no 
excesivamente listos (aunque 
esto último nadie acostumbra a 
decírselo a la cara). 

Su carácter suele ser apaci¬ 
ble, y cuando están satisfechos 
—lo que, por cierto, ocurre 
muy rara vez — son amantes 
del diálogo y la sobremesa. Al 
menos eso es lo que aseguran 
los científicos, lo que no es mu¬ 
cho decir, ya que estos señores 
lo dictaminan todo a partir de 
complicadísimas ecuaciones 
que desarrollan en sus confor¬ 
tables despachos, sin haber 
visto un ogro espacial ni en ho- 
lograma. 

Sin embargo, la Confedera¬ 
ción Galáctica de Planetas Tu¬ 
rísticos había decidido confiar 
en sus cálculos. Se encontraban 


ante una situación de autentica 
emergencia y no tenían muchas 
salidas. 

Un ogro espacial se 
había instalado en la 


órbita del planeta Mar Bella, un 
mundo paradisiaco donde to¬ 
dos los famosos de la galaxia 
pasaban sus ratos libres, y ha¬ 
bía pedido de comer. Los cor¬ 
diales habitantes fletaron enor¬ 
mes cargueros espaciales con 
comida, pero el ogro los devoró 
en un abrir y cerrar de escoti¬ 
llas. La comida y los cargueros. 
Sin dejar una sola tuerca. Por si 
fuera poco, tuvo la osadía de 
proclamar con terrible vo¬ 
zarrón: 

— No me gustan las conser¬ 
vas en lata. 

Aunque, ciertamente, tan 


grosero comportamiento era 
más atribuiblc al desconoci¬ 
miento de las costumbres loca¬ 
les que a la malicia. 

El Consejo Planetario deci¬ 
dió que era preciso parlamentar 
y envió la nave Arkanoid a cum¬ 
plir tan delicada misión. A su 
mando pusieron a un valeroso 
capitán que se ofreció volunta¬ 
rio (en realidad había sacado la 
pajita más corta) y se dispusie¬ 
ron a esperar el desenlace de 
las conversaciones. El resulta¬ 
do no se hizo esperar: el ogro 
espacial devoró el Arkanoid y a 
todos sus tripulan-/PASA A PAG. 2 







































VIENE de PÁG. i/tcs antes de ha¬ 
ber sido ni siquiera debidamen¬ 
te presentados. 

De todas formas, la catás¬ 
trofe no fue tan completa como 
hubiera podido imaginarse. 
Una pequeña nave Vaus de 
aprovisionamiento había con¬ 
seguido escapar a las ansias de- 
voradoras del ogro gracias a 
que había salido tan sólo unos 
segundos antes a comprar tran¬ 
quilizantes para el capitán en 
un supermercado galáctico pró¬ 
ximo. 

La nave Vaus estaba tripula¬ 
da por un pequeño robot men¬ 
sajero de la serie PBrain, que 
ante lo sucedido se quedó su¬ 
mamente perplejo. Algo le de¬ 
cía que los tranquilizantes ya 
no eran necesarios, así que pi¬ 
dió auxilio a la computadora de 
a bordo sobre los pasos a 
seguir. 




WSrnm 


—¿Quieres un consejo de 
colega a colega? —preguntó 
ésta con su achacosa voz metá¬ 
lica. 

— Por supuesto —asintió 
PBrain. 

—Desciende en Mar Bella y 
busca algún lugar discreto don¬ 
de esconderte. 

—Pero no puedo hacer eso 
-contestó PBrain horroriza¬ 
do—. La Primera 
(“un robot no del 
ser humano o, por su inacción, 
dejar que un ser humano sufra 
daño") me obliga a socorrerles. 

La vieja computadora re¬ 
funfuñó un par de ve¬ 
ces sobre la limitada 
inteligencia del modelo 
PBrain y comenzó a 
hilvanar un plan de 
ataque. 

Al cabo de unos instantes, el 
monitor central reflejó los por¬ 
menores del mismo y el robot 
los estudió con atención. 

Un examen detallado del 
ogro espacial mostró el com¬ 
plicado proceso de digestión 
que seguía. Los ogros poseen 
32 estómagos diferentes, en los 
que se apilan numerosos ladri¬ 
llos de hambre. Los alimentos 
se transforman en bolas de 
energía que van destruyendo 
los ladrillos. Así, lentamente, 
van saciando estómago tras es¬ 
tómago, hasta quedar satis¬ 
fechos. 

La nave Arkanoid esperaba 
en el interior del ogro el mo¬ 
mento de ser digerida sin haber 
sufrido daños importantes. Su 
única posibilidad de salvación 


Trucos 

— Las pantallas se superan 
mucho más fácilmente reco¬ 
giendo las letras que caen al 
destruir ciertos ladrillos. 

S: hace que la bola vaya 
más despacio. C: captura 
la bola y te permite apun¬ 
tar. E: aumenta el tamaño 
de tu nave Vaus. D: separa 
en tres la bola. L: disparo 
láser. P: vidas extras. B: te 
permite acceder directa¬ 
mente a la siguiente panta¬ 
lla por el lateral derecho. 

— Para la versión 
Spectrum, si logras acce¬ 
der al ranking de puntua¬ 
ciones y tecleas el nombre 
del robot protagonista de 
nuestra historia consegui¬ 
rás continuar la partida 
donde la acabaste simple¬ 
mente al pulsar SPACE. 

Este truco funcionará 
hasta la pantalla número 
32. Una vez que la superes 
ya sólo cuentas, 
con las vidas de 
que dispongas. 1 


radicaba en una operación sui¬ 
cida. 

Dado que la nave Vaus era 
muy pequeña, tendría preferen¬ 
cia al ser deglutida y recorrería 
con mucha antelación los estó¬ 


magos del ogro. Si PBrain con¬ 
seguía ir eliminando los ladri¬ 
llos de hambre con las descar¬ 
gas de su láser, hasta completar 
las 32 fases, el ogro espacial, 
que aunque hambriento no es 
avaricioso, liberaría toda la co¬ 
mida sobrante, incluida la nave 
Arkanoid. 

PBrain aceptó el plan como 
bueno (ante la sorpresa de la 
computadora, que no creía po¬ 
sible que nadie aceptara un 
plan tan idiota) y se dispuso a 
llevarlo a cabo. 

Se acercó a la boca del ogro 
y le enseñó un plátano a través 
de la escotilla (como todo el 
mundo sabe, los ogros adoran 
los plátanos). El gigante tardó 
unos segundos en detectarlos, 
pero finalmente engulló nave y 
banana de un solo mordisco. 
Así comenzó el trepidante viaje 
de PBrain, que a los mandos de 
su nave fue liberando todos sus 
objetivos. Estómago tras estó¬ 
mago fue matando el hambre 
del ogro hasta que el gigante 
quedó saciado, liberó la nave 
Arkanoid y se dispuso a conti¬ 
nuar su viaje por el universo. 

—Es curioso —comentó an¬ 
tes de partir—. Ya no tengo 
hambre y me siento ligero como 
una pluma. 

Poco después el capitán de 
la nave Arkanoid era recibido 
como un héroe en el Consejo 
Planetario, aunque, curiosa¬ 
mente, pidió la baja esc mismo 

Por su parte, PBrain y la 
computadora de la pequeña 
nave Vaus montaron una clíni¬ 
ca de adelgazamiento para 
ogros espaciales que fue un au¬ 
téntico éxito. Hoy tienen sucur¬ 
sales por toda la galaxia y todos 
los ogros obesos del universo 
les piden hora con varios meses 
de antelación. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñar 


10 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
RGA LA CINTAORIGINAL DESDE EL PR 
INCIPIO.”: PAUSE 0 

20 PAPER 0: BORDER 0: INK 0: P 
OKE 23624.0: CLEAR 30000: FOR x= 
23296 TO 65213: READ a: POKE x.a 
30 IF a=201 THEN RANDOMIZE US 
R 23296: LET x=65206 

40 NEXT % x: RANDOKIZE USR 65191 
50 DATA 221,33,239,251,17,248, 
2,62,255,55,205,86,5 

60 DATA 48,241,201,175,50,166, 
131,195.0,91 

70 SAVE "ARKAPOKE" LINE 0 


Teclea este 


cargador. 


una cinta y 


cárgalo 


antes del 


programa 


original. Te 


ofrece vidas 


infinitas para la 


versión de 


Spectrum. 
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Cargador 


10 MEMORY Í.7FFF 

20 FOR N-L90O0 T0 6900AiREAD AiPOKE N.Ai 
NEXT 

30 FOR N-1.9029 TO 1.90431 READ AlPOKE N, Ai 
NEXT 

40 CL8iINPUT"DESEAS PASAR PANTALLAS <8/N 
) “,P»iIF UPPER* <P4)< >"8" THEN GOTO 60 
30 POKE 1.8000,1.53 iPOKE *«8001, L4Fi POKE V8 
002.Í.33 

60 CL8iINPUT"DESEAS VIDAS INFINITA8 <8/N 
>",P*iIF UPPER* <P*) < >"8"THEN POKE Í.9033, 
13 

70 CLBiLOAD-ARKANOID II" 

80 CALL 1.9000 

90 DATA 33,3,128,17,11,144,1,28,0,237,17 
6,33,30,144,34,68,128,193,31,128,24,0,62 
,233,50,21,49,62,38,30,201,30,30,205,30, 
193,137,48 


Hemos preparado un carga¬ 
dor para la versión Amstrad 


Arkanoid II 

Programa: Arkanoid II 
(La venganza de Doh). 

Marca: Imagine. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum / 

Amstrad / Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

H ace aproximadamente 
un año salía al mercado 
el programa Arkanoid. 
En su momento fue un auténti¬ 
co éxito de crítica y público, y 
con él llegaron a organizarse 
hasta concursos nacionales de 
viciosos arkanoidianos. 

Como suele ser habitual con 
los juegos de éxito, ya tenemos la 
segunda parte en el mercado. 
Bajo el subtitulo de La venganza 
de Doh. volvemos a encontrar¬ 
nos al mando de la nave Vaus in¬ 
tentando que nuestra pelota eli- 

Crítica 

La principal crítica que puede 
hacérsele a este Arkanoid II es 
posiblemente el excesivo pa¬ 
recido con su antecesor. Al 
Arkanoid primitivo se le ha la¬ 
vado la cara, tres colorines 
aquí, un scrollcillo allá, dos le- 
trujas en el otro lado, y se le 
ha relanzado a la calle. 

Pese a todo, y como parte 
de una excelente idea, Arka¬ 
noid II es un juego estupendo 
y que, por supuesto, puede en¬ 
cantar a aquellos que no co¬ 
nocieron el antiguo. 

En otro orden de cosas, se¬ 


mine los ladrillos que se pongan 
a tiro. 

A lo largo de 33 fases nos en¬ 
frentaremos con los más compli¬ 
cados diseños de albañilería in¬ 


halar que, al menos en la ver¬ 
sión Spectrum, las pantallas 
con fondo verde camuflan la 
pelota de tal forma que hacen 
terriblemente complicado se¬ 
guir su trayectoria. Un peque¬ 
ño y molesto detalle que podía 
haberse evitado fácilmente. 

En resumen, nos encontra¬ 
mos ante un juego muy diver¬ 
tido, especialmente indicado 
para quienes prefieren los jue¬ 
gos de habilidad, pero que no 
llega a ser genial. Eso queda 
para su hermano mayor, el 
antiguo y original Arkanoid. 


formática, que pondrán a prueba 
tanto nuestra habilidad como 
nuestra paciencia, ya que algu¬ 
nas de las pantallas son poco 
menos que imposibles de su¬ 
perar. 

La fórmula de la bolita rebo¬ 
tando y eliminando ladrillos de 
colores es posiblemente una de 
las más antiguas dentro del 
mundo de los videojuegos. Ar¬ 
kanoid supo resucitar brillante¬ 
mente en su día esta idea, hasta 
convertirla en uno de los juegos 
del momento. El nuevo Arka¬ 
noid II continúa en esa línea, 
manteniendo asimismo el siste¬ 
ma de letras escondidas en los 
ladrillos, que al ser recogidas 
ofrecen a nuestra nave diferen¬ 
tes poderes. El nivel de dificul¬ 
tad ha sido aumentado tam¬ 
bién, y gráficos y colores se 
utilizan de una forma más com¬ 
pleja. 


cinta (cedido por Antonio 
Moya). Tecléalo en el orde¬ 
nador, sálvalo en una cinta 
para volver a utilizarlo cuan¬ 
do lo necesites, y ejecútalo 
antes de la versión original 
española del Arknaoid II. 
Pulsando la tecla Esc pasas 
de fase, lo que te resultará es¬ 
pecialmente útil en las panta¬ 
llas de monstruos, en las que 
no tendrás vidas infinitas. 


Truco 

Hemos descubierto un truco 
para la versión Spectrum. Al 
alcanzar una puntuación que 
figure en la tabla de récords, 
en vez de vuestro nombre, 
escribir MAAAAH. Obten¬ 
dréis vidas infinitas. 










dosamente, eso sí, y por las cos¬ 
turas, para que después fuera 
posible la reparación). 

—Mira que el padrino del 
pánfilo es un terrible mago y 
puede causarnos la ruina. 

—Me da lo mismo. Yo quie¬ 
ro ser azafata, o cartero, o téc¬ 
nica en ordenadores —replica¬ 
ba la muchacha, intransigente. 

Y el venerable tutor se arro¬ 
jaba ceniza por la cabeza entre 
grandes lamentos y un tanto 
distraído: ¿de dónde demonios 
sacaría Athena esas palabras 
tan raras? ¿Qué cuernos sería 
una azafata? ¿Y un ordenador? 
Aquella chica estaba mal de la 
cabeza. 

Y el caso es que ella tampo¬ 
co lo sabía. Ya desde pequeña, 


aquellas extrañas palabras ve¬ 
nían a su cabeza sin ton ni son, 
y aunque al principio le aver¬ 
gonzaban un poco, conforme 
fue creciendo las fue utilizando 
sin rubor y ante la extrañeza de 
propios y extraños. 

—Estás acabando con mi 
paciencia —gritó el casamente¬ 
ro—. Tu deber es casarte, y te 
casarás. 

—Machista —replicó la mu¬ 
chacha, descubriendo con ale¬ 
gría que había inventado una 
nueva palabra. 


El caso es que el tiempo fue 
pasando y el matrimonio no se 
celebraba. Y el viejo tutor se 
desesperaba, y los padres del 
pretendiente, ofendidos, no le 
invitaban a los cócteles, y el 
pánfilo permanecía ajeno a 
todo, contando una y otra vez 
el contenido de sus cargueros, y 
el número de cabezas de sus re¬ 
baños por el expeditivo método 
de contar las patas de las ove¬ 
jas y luego dividir entre cuatro. 

Finalmente, y como todos 
temían, el malévolo mago, pa¬ 
drino del pretendiente, hizo su 
aparición. Creó un magnífico 
castillo de la nada, se aposentó 
en la sala del trono y mandó lla¬ 
mar a los litigantes. Escuchó, 
sin emitir palabra, los argumen¬ 
tos de una y otra parte, y final¬ 
mente emitió su veredicto. 

—Oh, bella y díscola Athena 
—dijo con ese tono retórico y 
grandilocuente al que tan afi¬ 
cionados son algunos magos—. 
Graves son tus errores e in¬ 
consciente tu temeridad. No 
obstante, y en mi magnanimi¬ 
dad, he decidido darte una nue¬ 
va oportunidad. 

Athena se irguió con los bra¬ 
zos enjarras y escuchó impávi¬ 
da las palabras del mago. Y 
éste le habló de las pruebas a 
que debería someterse. De 
cómo debería adentrarse en el 
laberinto de Irás y No Volve¬ 
rás, y de los peligros y rivales 
que allí encontra-/PASA a pág. 8 
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Athena 

Programa: Athena. 
Programador: Andreu Deakin. 
Marca: Imagine-SNK Group. 
Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

Precio: cinta, 875; disco (AMS), 
2.250 pesetas. 

A thena escuchó con frial¬ 
dad las palabras de su 
tutor, un hombrecillo 
insignificante que se había ocu¬ 
pado de ella desde que sus pa¬ 
dres tuvieron que abandonar el 
país. Siempre se había portado 
bien y nunca entorpeció sus de¬ 
seos. Sin embargo, era excesi¬ 
vamente tradicional, y ahora 
pretendía casarla con un mo¬ 
zalbete gordito y pánfilo, hijo 
de unos ricos mercaderes, que 
la miraba con gesto inexpresivo 
y ojos de vaca, más interesado 
en los cargamentos de sedas y 
pedrerías que llegaban de 
Oriente que en su futura con¬ 
sorte. Por eso, Athena decidió 
que no lo aceptaría. Ni loca. 

—Athena, hija mía —le de¬ 
cía su tutor—, mira que nos 
pierdes. Que sus padres son 
gente importante y principal, y 
este agravio puede causarles 
gran ofensa. 

—Me importa un pimiento 
—replicaba ella, utilizando con 
deleite el nombre de la extraña 
planta solanácea recién llegada 
de tierras lejanas. 

Y el hombrecillo se desespe¬ 
raba y se arrancaba los escasos 
cabellos que aún le quedaban, y 
rasgaba sus vestiduras (cuida¬ 
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Este programa 
cargador os 
proporcionará 
infinita energía e 
infinito tiempo en la 
versión Spectrum 
del Athena. Para 
utilizarlo es preciso 
que lo tecleéis, 
salvéis una cinta y 
luego carguéis 
antes de la versión 
original española 
del juego. 
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VIENE DE pág. 7/ría. Cuando ter¬ 
minó su dramática exposición, 
la muchacha agitó su larga ca¬ 
bellera y, con esa decisión y ro¬ 
tundidad de los grandes héroes, 
se limitó a decir: 

—Acepto. 

—Bien; si vences, tu ofensa 
quedará lavada —y pensó para 
sí: “Y mi finca, libre de moles¬ 
tos inquilinos”. 

El mago, admirado por el 
valor de la muchacha, decidió 
darle una oportunidad (y es 
que, aunque implacable, alcan¬ 
zaba a comprender que el idio¬ 
ta de su ahijado, por muy rico y 
poderoso que fuera, no era un 
plato de gusto para nadie). Así, 
le contó que en el laberinto, es¬ 
condidos bajo las piedras que 
lo formaban, encontraría varios 
objetos y armas que le resulta¬ 
rían de una gran utilidad para 
llevar a cabo su cometido: una 
espada flamígera y destructiva 
que arrasaba todo lo que se en¬ 
contrara en las cercanías; las 
alas que ícaro perdió en su en¬ 
loquecido vuelo, que le permiti¬ 
rían, sabiamente utilizadas, ele¬ 
varse por encima de todos los 
peligros, y otra larga serie de 
cachivaches y artilugios que 
tornarían más fácil su compleja 
misión. 

Y la bella Athena se despi¬ 
dió de su apesadumbrado tutor 
y se embarcó en la peligrosa 
aventura. Y en ella peleó contra 
titanes y monstruos, contra fie¬ 
ros guerreros y efñts maléficos. 
Descubrió los caminos secretos 
del laberinto y, entre hazañas 
dignas de un héroe mitológico, 
cumplió su cometido. Volvió 
entonces a su ciudad y sus veci¬ 
nos la recibieron con grandes 


muestras de afecto, y su venera¬ 
ble tutor la abrazó y besó cari¬ 
ñosamente y le enseñó la nueva 
peluca que se había comprado, 
y su pánfilo pretendiente respi¬ 
ró aliviado, volviendo a enfras¬ 
carse en sus interminables 
cuentas, y hasta el temible 
mago admiró el valor de Athe¬ 
na, pensando para sí en la ma¬ 
ravillosa urbanización que 
construiría en el laberinto libe¬ 
rado por la guerrera. Y todos 
fueron felices y comieron esas 


aves gallináceas de tamaño me¬ 
dio, cuerpo grueso, cuello cor¬ 
to, cabeza pequeña, pico y pies 
encarnados y plumaje cenicien- 
to-rojizo con manchas colora¬ 
das, negras y blancas, que en al¬ 
gunos sitios conocen como per¬ 
dices. Y, tras el banquete, todos 
los vecinos de la ciudad le pi¬ 
dieron a Athena que dijera 
unas palabras. Ella se puso en 
pie y, como estaba radiante y 
feliz y había olvidado los malos 
tragos pasados en su aventura, 


decidió hacerles un regalo. 

—He inventado una nueva 
palabra y quiero que seáis los 
primeros en escucharla. Es... 
¡feminista! 

Y cuando aquellas buenas 
gentes que la rodeaban oyeron 
la nueva palabra de Athena, 
algo extraño sucedió. Una es¬ 
coba cruzó volando el cielo y, 
entre grandes carcajadas, dijo a 
todos los hombres allí reunidos: 

—Muchachos, más os vale 
ir inventando la aspiradora. ■ 


Trucos 

— A lo largo del juego en¬ 
contraréis multitud de obje¬ 
tos escondidos. 

Para encontrarlos debe¬ 
réis golpear con vuestra 
arma las piedras que forman 
el laberinto. Cada uno de 
ellos tiene una utilidad espe¬ 
cífica. 

Lo más práctico son las 
alas, que os 
permitirán 
sortear mu¬ 
chos peligros, 
aunque no 
todos. 

— Des¬ 
truir un núme¬ 
ro elevado de 
piedras puede 
presentar 
ciertos incon¬ 
venientes. 

En alguna 
de las fases os 
puede dejar 
bloqueados si 
alguna de las 
piedras, im¬ 


prescindibles para pasar de 
un lado a otro, ha sido elimi¬ 
nada. 

Es conveniente, por tan¬ 


to, tranquilizarse y estudiar 
detenidamente vuestra es¬ 
trategia. 

— El juego, por lo de¬ 
más, no plantea excesivas 
complicaciones, salvo, claro 
está, las derivadas del nume¬ 
rosísimo ejército de enemi¬ 
gos que os encontraréis. 

Éstos, por cierto, son 
unos muñecos simpatiquísi¬ 
mos. Pero desconfiad. Te li¬ 
quidan lo mismo. 
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Texto: Ana Bermejo / Ilustración: G. R. Ameihazurra 
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Programa: Auf Wiedersehen 
Monty. 

Programador: P. Harrap y otros. 
Marca: Gremlin. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum / Arras¬ 
trad / Msx / Commodore. 
Precio: cinta, 875 pesetas; disco 
(ams), 2.250 pesetas. 


L os intrépidos reporteros 
del tebeo informático se 
enfrentaban en esta oca¬ 
sión a uno de los mayores mis¬ 
terios de la década. La historia 
de Monty el Topo, un curioso 
personaje cuyas andanzas 
traían en jaque a buena parte 
de las policías del mundo. 

Tras una ardua labor de in¬ 
vestigación, habían conseguido 
recopilar una serie de datos de 
muy diversas fuentes, que fue¬ 
ron la base del presente repor¬ 
taje. 

En primer lugar, y para 
aquellos que no estén familiari¬ 
zados con la historia, es preciso 
señalar que nunca se han podi¬ 
do reunir pruebas fehacientes 
que demuestren la participa¬ 
ción de Monty en ninguno de 
los casos que se le imputan. De 
hecho, en la única ocasión en 
que esta circunstancia pudo ser 
aclarada, con motivo de su in¬ 
greso en una prisión de alta se¬ 
guridad en espera de ser some¬ 
tido ajuicio, consiguió escapar. 
Su fuga fue una de las más inge¬ 
niosas y rocambolescas de la 
historia. En cualquier caso, y 
mientras duró su encierro, él 


ropeo. Entresacamos de entre 
éstas las más significativas. 

El afamado millonario J. F. 
recogió a un autoestopista en 
una carretera sueca cuando 
probaba su última adquisición, 
un flamante Rolls plateado, en 
el que había hecho instalar un 
valiosísimo volante de oro ma¬ 
cizo con incrustaciones de dia¬ 
mantes. 


nunca dejó de proclamar su 
inocencia. 

Desde hace algún tiempo, el 
silencio se cierne sobre sus acti¬ 
vidades, y son muchos los que 
piensan que probablemente se 
haya retirado. 

Un acceso privilegiado a los 
archivos confidenciales de 
Scotland Yard y el FBI nos per¬ 
mitió reconstruir sus últimas 
andanzas, que tuvieron como 
escenario el continente 


—Parecía un tipo simpático 
—declaró en el informe—. Era 
bajito, peludo y llevaba unas 
gruesas gafas de cristales ahu¬ 
mados, ya que parecía moles¬ 
tarle la luz. Charlamos y, según 
me contó, parecía haber viaja¬ 
do mucho. Unos kilómetros 
después expresó su deseo de 
apearse, a lo que yo accedí. Nos 
despedimos muy cordialmente 
y se alejó arrastrando una pe¬ 
queña maleta. Tardé un rato en 
darme cuenta, justo al llegar a 
la primera curva, que alguien 
había cambiado mi volante por 
una boina usada. Apostaría a 
que fue aquel tipo, pero no ten¬ 
go pruebas para demostrarlo. 

Pero no acaban aquí las pre¬ 
suntas hazañas del buscado 
topo Monty. El siguiejite caso 
nos remite a París y lo cuenta 
Pierre B., vigilante del Museo 
del Louvre. 

—Era un día tranquilo, con 
muy pocos visitantes. Por eso 
aquel caballero llamó mi aten¬ 
ción. Era bajito, llevaba gabar¬ 
dina y un sombrero de ala an¬ 
cha que le ocultaba parte de la 
cara. Por lo que podía verse de 
ésta, llevaba una abundante y 
recortada barba y tenía los ojos 
saltones. Recuerdo que pensé 
que tenía cara de topo como mi 
cuñado Jean Luc, al que todos 
habíamos dado por perdido en 
los días de la ocupación, cuan¬ 
do salió del agujero en el que 
llevaba más de 30 años escon¬ 
dido, preguntando si se habían 
marchado ya los alemanes... 
¿Que por qué se escondió? Era 
un sastre muy bueno, y cuando 
los alemanes ocuparon París 
acudían a él para que les con¬ 
feccionara trajes. Como buen 
patriota que era, llegó el mo¬ 
mento en que decidió pasarse a 
la resistencia activa y dejó un 
punzante alfiler escondido en el 
tiro de los pantalones de un ge¬ 
neral de la Gestapo. Cometido 
su atentado, se escondió y no 
volvimos a saber de él hasta 
1975. Pero a lo que íbamos, 
aquel señor con aspecto de 
topo estaba ensimismado con¬ 
templando la misteriosa sonri¬ 
sa de la Gioconda, y yo, un tan¬ 
to aburrido, me acerqué a con¬ 
versar con él y comencé a expli¬ 
carle los detalles del cuadro. 
Llamé su atención sobre la 
magnífica perspectiva del fon¬ 
do, sobre la curiosidad de la au¬ 
sencia de cejas y sobre los últi¬ 
mos estudios que aseguran que 
Monna Lisa no es/PASA a pág. 8 





















































E! juez, según posteriores 
declaraciones del yoquei, era 
un caballero bajito, peludo y de 
grandes ojos saltones. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñal 


Monaco. Monna Lisa tiene su 
destino en una caja junto a Si¬ 
cilia. La especie de tapón que 
hay en Francia se convierte en 
flores en Holanda, con éstas 
en tu poder debes acudir a 
Pisa y entregárselas a la gua¬ 
pa mozuela que visita la po¬ 
pular torre inclinada. La bote- 
11a podrás canjearla en 
Dormunt. 

— Antes de utilizar el te¬ 
leférico recoge la caja de he¬ 
rramientas que hay en la pan¬ 
talla anterior; si no, caerás 
siempre al abismo. 


— 
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viene DE PÁG. 7/otra que el pro¬ 
pio Leonardo disfrazado de 
mujer. El problema surgió 
cuando me sorprendí a mí mis¬ 
mo describiendo la armoniosa 
disposición de los enormes 
cuernos que Gioconda llevaba 
en la cabeza. Comprendí enton¬ 
ces que algo fallaba. Llevaba 
muchos años viendo aquel cua¬ 
dro y no recordaba en absoluto 
que hubiera en él un par de 
cuernos, y menos aún tan enor¬ 
mes. Una observación más de¬ 
tenida de la genial pintura me 
hizo descubrir que ésta no era 
tal, sino un calendario de que¬ 
sos La Vaca Risueña, que enci¬ 
ma estaba caducado. El peque¬ 
ño hombrecito había desapare¬ 
cido al mismo tiempo que el 
cuadro. 

Tampoco se consiguió en 
esta ocasión inculpar a Monty 
de la desaparición, máxime 
cuando la dirección del museo 
logró llevar las cosas con dis¬ 
creción y consiguió recuperar la 
obra en un anticuario de Sicilia. 

El incansable topo estuvo 
recorriendo Europa de uno a 
otro costado, y así, noticias sin 
confirmar aseguran haberle vis¬ 
to en Gibraltar, Pisa, Alemania, 
Luxemburgo, Checoslovaquia y 
hasta en un teleférico de los Pi¬ 
rineos. Todas sus apariciones 
estuvieron relacionadas con la 
desaparición súbita de algún 
objeto de valor o con algún ne¬ 
gocio extraño. 

Todos estos hechos parecen 
responder a un plan secreto de 
Monty para conseguir una fuer¬ 
te suma de dinero. El objetivo, 
según nos ha comentado un 
agente retirado del servicio se¬ 
creto británico que no ha queri¬ 
do revelar su nombre, parece 
ser comprar la isla de Montos, 






un paradisiaco lugar que no 
aparece en las cartas de nave¬ 
gación, y abandonar su errante 
y azarosa vida, dedicándose a 
actividades más relajadas. 

Si esta filtración fuese cierta, 
las policías de varios países res¬ 
pirarían aliviadas ante la desa¬ 
parición de tan curioso como 
escurridizo sujeto. Monty el 
Topo diría de esta forma adiós 
a sus andanzas. ¿Pero será éste 
un adiós definitivo? Algo nos 


dice que no. Una reciente noti¬ 
cia nos llega desde Londres. 
Uno de los participantes en el 
Gran National Der'by tuvo cier¬ 
tos problemas con su montura. 

—Estaba con mi pura san¬ 
gre en el cajón de salida cuando 
uno de los jueces se acercó a 
preguntarme si estaba listo. 
Respondí que sí. Instantes des¬ 
pués, cuando dieron la salida, 
descubrí que estaba montado 
en una oronda oveja escocesa”. 


Cargador 


10 ÜLEAR 32767s LEI 5=0 
20 RESTDRE s FÜR X=33600 Tü 33 
647 s READ as POKE x,ás LET s-s+a 
: ME XI x: IF 505002 THEM PRINT 


s»v .--5002 
"ERROR"s STOP 


:■ rc 


Este programa cargador para la versión original española de 
Spectrum va a hacer mucho más fácil tu viaje por Europa, 
convirtiéndolo en un paseo. Es utilizable con las versiones 

de 48 y 128 K, 
y, entre otras 
cosas, activa 
los dos aero¬ 
puertos blan¬ 
cos que en la 
versión origi¬ 
nal permane¬ 
cen fuera de 
servicio. Ade¬ 
más, la tecla 
“1” te permiti¬ 
rá recomenzar 
la pantalla en 
que te encuen¬ 
tras, y la “5”, el 
juego. 


30 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
LA C I IM FAÜRIOI NAL DESDE EL. PR 
IMCIPIO."s PAUSE 0s POKE 23693,0 
: POKE 23624,0: OLEAR 

40 LOAD ""CODE s POKE 33077,20 
5s POKE 33079,648 POKE 33079,131 
s RANDON I ZE IJSR 32768 

50 DATA 175,50,177,160,50,138, 
144,50,240,151,62,201,50 

60 DATA 60,165,62,22,50,181,15 
1,62,17,50,146,151,33,104 

70 DATA 131,17,134,160,1,8,0,2 
37,176,33,67,129,201,203,103 
80 DATA 40,76,203,71,32,78 
90 SAVE "AUFPOKE" LIME 0 


Trucos 

— Para poder completar el 
juego en la isla de Montos de¬ 
berás recoger todos los escu¬ 
dos que encuentres en el jue¬ 
go, así como los objetos nece¬ 
sarios. Si llegas a ella antes de 
tiempo perderás todas tus po¬ 
sibilidades de triunfo. 

— Las mesas azules con 
un funcionario son aeropuer¬ 
tos. Para emprender vuelo uti¬ 
liza symbol shift. 

— Algunas de las misio¬ 
nes a completar son las si¬ 
guientes: coge el balón que 
aparece en Spain y llévalo a 
Juventus. Las alas de Dina¬ 
marca te las aceptarán en 
Checoslovaquia. El volante 
sueco podrás canjearlo en 
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Programa: 

Autocrash. 

Programador 

Luis Ángel Alda 

Marca: 

Zigurat. 

Distribaidon 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad y 
MSX. Cinta 
1.295; disco, 
2.250. Compatibles 
PC, 2.250. 


or fas pantallas de nues¬ 
tros ordenadores ha des¬ 
filado todo tipo de ve¬ 
hículos. Hemos partici¬ 
pado en multitud de mi¬ 
siones a bordo de cual¬ 
quier objeto capaz de 
desplazarse sobre ruedas, 
surcar el aire o deslizarse 
sobrero bajo el agua. 

El catálogo no estaba 
completo, los programa- 
dores de Zigurat han en¬ 
contrado el elemento que 
faltaba. Autocrash es un 
juego de coches de cho¬ 
que de feria, esos coche¬ 
citos mono o biplaza, 
protegidos por una ban¬ 
da de neumático y que 
tienen en su parte trasera 
un palo largo terminado 
en una escobilla con que 
rozan una rejilla metálica 
electrificada, de la que se 
surten de la energía nece¬ 
saria para desplazarse. 

Para ser campeón en 
el concurso de coches de 
choque hay que dejar la 
pista libre de adversarios 
a través de 13 fases elimi¬ 
natorias. Debes colisio¬ 
nar contra los enemigos 
procurando sacarles de 
su vehículo con el impac¬ 
to. Una vez conseguido, 
quedarán a pie en el bor¬ 


10 POKE 23417,84: CLEAR 24999 
20 FOR X=23436 TO 23453 
30 READ A: POKE X,A: NEXT X 
40 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

50 MERGE LOAD ""CODE 

60 POKE 51995,140 
70 POKE 51996,91 
80 CLS : RUN USR 51850 
90 DATA 50,171,232,50,224,238 
100 DATA 50,136,239,33,30,103 
110 DATA 34,23,230,195,56,226 



de de la pista. Procura al¬ 
canzarles para evitar que 
ocupen otro vehículo li¬ 
bre y sigan participando. 

Evidentemente, esto 
mismo puede sucederte a 
ti. Si un enemigo consi¬ 
gue arrojarte de tu mon¬ 
tura, dispones de dos fi¬ 
chas para poner en mar¬ 
cha otros coches. Si se te 
acaban las fichas o uno 
de los adversarios te 
atropella cuando cami¬ 
nas por la pista intentan¬ 
do montar en un nuevo 
coche, perderás una de 
las tres vidas del juego. 

Según la fase en que 
estés, te enfrentarás con 
uno o tres adversarios. 
Puedes saberlo porque en 
la pantalla aparecen las 
barras con la velocidad 
actual de cada uno de los 
coches de los participan¬ 
tes. A poca velocidad, un 
coche resulta inofensivo; 
si la barra de tu enemigo 
es reducida, no te preo¬ 
cupes, aunque choque 
contra ti no conseguirá 
arrojarte del coche. Al¬ 
canza el máximo de velo¬ 
cidad y arrójate contra 
los laterales de tus con¬ 
trincantes; si les alcanzas 
por detrás no consegui¬ 
rás más que aumentar su 
velocidad. Un choque de 
frente también puede ser 
eficaz, pero si tu adversa¬ 
rio tiene velocidad máxi¬ 
ma, seréis arrojados los 
dos de vuestros ve¬ 
hículos. 

En algunas fases, los 
enemigos alcanzarán la 
velocidad máxima ins¬ 
tantáneamente, y en 
otras, una flecha te indi¬ 
ca el orden en que debes 
eliminarles. Procura evi¬ 
tar rozarte con el genera¬ 
dor eléctrico que recorre 
los bordes de la pista. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum de 
cinta. Contarás con infi¬ 
nitas vidas y tu barra de 
energía estará siempre al 
máximo. 
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B arbarían. No confun¬ 
dir con otro progra¬ 
ma de igual nombre que 
ya apareciera tiempo 
atrás. La odisea de Hegor 
es un archiconocido juego 
para ordenadores de 16 
bits (Atari, Commodore 
Amiga), del que ahora 
pueden disfrutar los usua¬ 
rios de ordenadores pe¬ 
queños. 

Barbarían ha hereda¬ 
do de sus hermanos ma¬ 


yores el funcionamiento 

5 fo.e .e* S , QP 
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00 RUN 


por medio de iconos. Los 
comandos se sustituyen 
por un menú de opciones 
compuesto por dibujitos 
y, si, por ejemplo, coloca¬ 
mos el cursor encima del 
dibujo de una máquina 
de escribir querrá decir 
que deseamos que el or¬ 
denador pase lo que he¬ 
mos tecleado a la impre¬ 
sora, y si elegimos una 
papelera es que quere¬ 
mos que el ordenador lo 
borre de la memoria. En 
el juego hay que descen¬ 
der a las profundidades 
de las grutas y, tras lu¬ 
char contra gnomos sal¬ 
tarines, hombres lobo, et¬ 
cétera, destruir al gigan¬ 
tesco Necrón. La única 
forma de conseguirlo es, 
ayudados por el icono de 
luchar, hacer rebotar, 
con el escudo que habre¬ 
mos recogido, las bolas 
de fuego con que nos ata- 



Programa: 

Barbarían. 

Programador 

Psygnosis. 

Marca: 

Mdbourne 

Housc 

Distribuidor 

Dro Soft. 

Vcrsiooes: 

Spcctrum, 

Amstrad, 

MSX. 

Prado: 

cinta, 

875 pesetas; 
disco, 

1.795 pesetas. 


ca y hacerle probar su 
propia medicina. 

No os deis mucha pri¬ 
sa en el camino de ida, 
porque, tras destruir a 
Necrón, deberéis volver 
al punto de partida en un 
tiempo menor. Si em¬ 
pleaseis más tiempo, en¬ 
traría en erupción el vol¬ 
cán y... 

Barbarían es un juego 
con personajes gracio¬ 
sos, muy grandes y bien 
animados. Se sale de lo 
habitual y ayuda, con 
suma facilidad, a entrar 


en el concepto informáti¬ 
co de los iconos. 

Como los usuarios de 
MSX saben muy bien, las 
novedades extranjeras 
no suelen aparecer en 
versión para su aparato. 
Consciente de esto, Na¬ 
cho Hernández, director 
técnico de Dro, ha co¬ 
menzado a desarrollar el 
ambicioso proyecto de 
realizar en España las 
versiones MSX de todos 
los juegos que distribuye 
su compañía, entre los 
que se encuentra Barba¬ 
rían. Una gran noticia 
para los marginados pro¬ 
pietarios de este ordena¬ 
dor y para los programa- 
dores españoles. 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Tecléa¬ 
lo, sálvalo en una cinta y 
cárgalo antes de la copia 
original del juego. 

















‘Barbarían’ 

Programa: Barbarían. 

Programador: Steve Brown y 
otros. 

Marca: Palace Software. 
Distribuidor: Erbe. 

Precio: cinta, 1.200 pesetas. 

Versiones: Commodore / Spec- 
trum / Amstrad. 

E l consistorio de la villa 
había decidido tomar 
medidas urgentes con¬ 
tra el mago. Las acusaciones 
expresadas en la magna reu¬ 
nión del concejo habían sido 
tan graves como variadas. Se 
acusaba a éste de actuaciones 
contra la moral, las costumbres 
y los intereses de los habitantes 
del pueblo. Así, tan malvado 
personaje había tomado por 
costumbre envenenar cada 
cierto tiempo las aguas del pue¬ 
blo con una extraña pócima que 
afectaba de muy diversas ma¬ 
neras a los lugareños. 

Algunos ricos comerciantes 
del lugar entraban en un estado 
de franciscano desprendimien¬ 
to y repartían todas sus propie¬ 
dades entre los pobres, que de 
esta forma quedaban converti¬ 
dos en ricos. Bien entendido 
que esta situación no duraba 
más que hasta que al brujo se le 
antojaba hacer nuevos añadi¬ 
dos al agua. Con lo que es fácil 
imaginar lo caótico de la econo¬ 
mía ciudadana y las protestas 
de ratas y piojos que se pasa¬ 
ban todo el día de mudanzas. 

Otros, por su parte, toma¬ 
ban los hábitos del animal que 
sus almas encerraban, por lo 
que no era extraño ver cómo 
Moliere, el avaro, andaba por 
las calles, con saltitos de urra¬ 
ca, recolectando canicas de 
cristal (lo que le costó más de 
un tirachinazo de los niños del 
pueblo); o ver a Violín, el desa¬ 
finado cantante, croando junto 
a una charca; o a Rulabia, la 


partera, despeñándose desde el 
campanario intentando emular 
a las cigüeñas. 

No menos destacada fue la 
declaración de Pistón Brader- 
quay, el herrero, quien en las 
noches de luna llena, y a causa 
de una discusión sostenida con 
el mago por negarse a herrar 
una escoba voladora, se veía 
impelido a flotar por los aires 
como un globo, y su mujer tenía 
que sujetarlo al lecho conyugal 
con una gruesa maroma para 
evitar que saliera volando por 
la ventana, como ya le sucedió 
en una ocasión, en la que fue 


encontrado, tres días después, 
enganchado en el campanario 
de la vicaría de Mussex, donde, 
confundido por la población 
con un ángel caído, fue ape¬ 
dreado debidamente por tan 
supersticiosos como ignorantes 
ciudadanos. 

Todo esto hubiera podido 
seguir siendo soportado por los 
habitantes de la Ciudad de las 
Joyas si el brujo no hubiese te¬ 
nido la osadía de empeñarse en 
conseguir la amistad y los favo¬ 
res de la bella Mariana, a quien 
había secuestrado (el término 
secuestro fue empleado en repe¬ 
tidas ocasiones por su preten¬ 
diente, Loregrin, el cabrero, sin 
que hasta el momento haya po¬ 


dido ser demostrado. Es más, 
no falta quien asegura que la 
bella Mariana se fue con el bru¬ 
jo encantada, tras prometerle 
éste que conseguiría hacer de 
ella toda una estrella del canal 1 
de la bola mágica de cristal, y 
después de asegurar que su pre¬ 
sunto novio olía a chotuno). 
Fue ésa la gota que colmó el 
vaso. 

No es que Loregrin contara 
con grandes influencias en el 
concejo, pero su insistencia en 
llorar noche y día con descon¬ 
solados sollozos y a grandes 
voces estaba acabando con los 
nervios de todos sus conciuda¬ 
danos. 

—Acabemos con esto —dijo 
el alcaide—. Estoy harto de 
aguantar las quejas de Lo¬ 
regrin. 

—Nos parece bien —dijo 
uno de los concejales, que siem¬ 
pre hablaba en plural mayestá- 
tico, seguramente porque era 
gordo como dos vacas—, pero 
ya me contaréis cómo. No es 
cosa fácil deshacerse de un 
mago, sobre todo si éste no 
quiere ser deshecho. 

Hubo muchas largas y abu¬ 
rridas discusiones, pero final¬ 
mente decidieron por unanimi¬ 
dad recurrir a lo más clásico. 
Buscarían un fiero guerrero 
que, espada en mano, cortara 
de raíz el problema. El elegido 
fue Barbarían el bárbaro, un 
muchachote rolli-/PASA A pág. 8 
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viene de pág. 7/zo y descomunal 
que había adquirido cierta fama 
en sus correrías por el País de 
las Tinieblas. Ya corrían por el 
mundo algunas sagas con su 
nombre (Barbarían y el dragón 
de Witchapelon; La venganza del 
dragón de Witchapelon y El entie¬ 
rro de Barbarían son algunas de 
las más conocidas), pero aún 
no era una estrella y podían 
conseguirse sus servicios por 
un precio adecuado. 

—¿Y cómo le avisaremos? 
—preguntó Hipterión Gedeón, 
quien estaba especialmente in¬ 
teresado en la desaparición del 
mago. En cierta ocasión le ha¬ 
bía vendido unos peces no ex¬ 
cesivamente frescos, y el brujo, 
en venganza, le condenó a con¬ 
vertirse durante 12 horas dia¬ 
rias en sireno, lo que no dejaba 
de ser un problema, ya que el 
río del valle apenas llevaba 
agua para mojarse los pies, y 
eso en primavera y si uno no 
era muy alto. 

—Bueno, no creo que sea di¬ 
fícil —comentó el alcaide—. 
Este tipo de héroes siempre 
aparecen oportunamente cuan¬ 
do se los necesita. 

No había acabado de pro¬ 
nunciar estas palabras cuando 
un musculoso guerrero apare¬ 
ció súbitamente de entre las 
sombras. Desenvainó su espa¬ 
da, cortó de un tajo el milenario 
roble junto al que se celebraba 
la reunión y fue a sentarse so¬ 
bre el tronco que quedó. Todos 
se alegraron mucho de su pre¬ 
sencia salvo Gedeón el pesca¬ 
dero, a quien la caída del mile¬ 
nario roble aplastó la casa, jus¬ 
to en el momento en que su mu¬ 
jer había salido a la compra. 

Explicaron a Barbarian su 
situación y éste aceptó el traba¬ 
jo con un movimiento de cabe¬ 
za. Pidió de comer con un gesto 
y, tras acabar con las provisio¬ 



nes de la villa para varios meses 
(y rechazar inexplicablemente 
los pescados de Gedeón), se 
echó a dormir una larga siesta. 

Cuando despertó, volvió a 
pedir comida, consumió las 
provisiones del pueblo para 
otros tantos meses (aunque in¬ 
explicablemente volvió a recha¬ 
zar los pescados que, esperan¬ 
zado, le ofrecía Gedeón), pi¬ 
dió cobrar sus honorarios por 
adelantado (que, por cier¬ 
to, no eran ni con mucho tan 


económicos 
como habían 
pensado) y 
tan silen¬ 
ciosamente 
como había 
llegado desa¬ 
pareció. 

— ¡Albri¬ 
cias, albri¬ 
cias! —grita¬ 
ron como 
una sola voz todos los habitan¬ 
tes del pueblo (en aquellos 
tiempos aún se gritaban cosas 
tan raras como ésa). 

Y estuvieron gritando du¬ 
rante largo rato hasta que Lore- 
grin, el cabrero enamorado, ad¬ 
virtió: 

—No es por nada, pero si el 
castillo del mago está en el Nor¬ 
te, ¿por qué Barbarian se ha 
marchado hacia el Sur? 


10 RESTORE s OLEAR 252993 LET 
S=0s FOR X-23296 TO 23340S READ 
As POKE X , As LET S=S4-A; MEXT Xs 
IF S<>4468 THEN PRINT "ERROR EN 
LAS DATAS": STOP 
20 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
ROA LA 01 NTAOR J. GI NAL DESDE EL PR 
INCIPIO»"5 PAUSE 0: CLS s RANDON 
IZE USR 1366: RANDONIZE USR 1366 
30 RANDONIZE USR 23296 
40 IF PEEK 35257=39 THEN POKE 
36192,0: POKE 39755,201s POKE 3 
7532,24: POKE 37533,1: GO TO 60 
50 POKE 36220,0: POKE 37653,24 
s POKE 37654,1 

60 RANDONIZE USR 35240 
70 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62 

OKJS crisr Q O *| ¿O IR 

i| ¿.(Jü i} wu ^ ^ U ^ 4 1 i| ¿.“w ^ i| J. w 

80 DATA 211,254,205,98,5,55,22 
1,33,0,0,17,212,7,205,169 

90 DATA 5,55,221,33,212,98,17, 
44,157,205,169,5,251,201 
100 SAVE "BARBPOKE" LTNE 0 


CARGADOR 

Teclea este carga¬ 
dor, sálvalo en una 
cinta y cárgalo antes 
de la versión original 
española Spectrum 
de Barbarian, el gue¬ 
rrero definitivo. Sirve 
para las dos caras 
del juego y ofrece 
una interesante y 
casi total inmunidad. 



La pregunta cayó como una 
bala de catapulta sobre aquellas 
buenas gentes, y lo peor es que 
nadie supo contestarla. Y de 
Barbarian, el fiero bárbaro, no 
volvió a saberse nada en mucho 
tiempo, y el día que se supo fue a 
través de un juglar que cantó una 
bella saga titulada De cómo Bar¬ 
barian engañó a los no muy listos 
habitantes de la Ciudad de las Jo¬ 
yas, antes de ser debidamente 
embreado, emplumado y obliga¬ 
do a comerse su laúd. 

Y el pueblo se vio obligado a 
continuar con sus desdichas, 
asumiendo sus desgracias y los 
insoportables llantos de Lore- 
grin, ya que, como en aquellos 
tiempos antiguos todos sabían, 
así se escribe en muchas oca¬ 
siones la gran historia de los hé¬ 
roes. 0 

Dibujos e informática: 

Antonio G. de Santiago 
Texto: Ignacio Moreno Cuñat 


TRUCOS 

— No es éste un juego tanto 
de trucos como de habilidad. 
No en vano vuestro guerrero 
dispone de 16 movimientos di¬ 
ferentes entre saltos, ataques. 


defensas o rodamientos. 

— La primera parte del 
juego os servirá para practi¬ 
car la enorme gama de ata¬ 
ques y contraataques. Obser¬ 
vad la diferencia de acciones 
al tener o no pulsado el botón 
de disparo. 

— Por cierto —y como 
descubrimos nosotros tras li¬ 
quidar unos 200 enemigos—, 
la primera parte no tiene final. 
Si queréis completar el juego, 
rescatando a la bella y exube¬ 
rante Mariana de las garras 
del mago Drax, cargad la se¬ 
gunda cara. El último y defini¬ 
tivo combate será contra los 
poderes mágicos del brujo. 






























































‘Barbarían 5 

(Amstrad) 

Es éste un programa que ha alcanzado gran¬ 
des cotas de popularidad en toda Europa. 
Además de contar con una llamativa portada 
—de la que todo el mundo ha hablado—, 
ofrece un interesante juego de combate, den¬ 
tro del género espada y brujería, que en sus 
versiones Commodore y Amstrad alcanza 
un nivel de gráficos excepcional. No hace 
mucho le dedicábamos un par de páginas 
que incluían cargador para la versión Spec- 
trum, y que ahora ampliamos con éste para 
la versión Amstrad. Con él podréis hacer el 
bárbaro sin excesivos riesgos y liberar a 
vuestra bella y exuberante princesa Mariana 
de las pérfidas garras del mago Drax. (Car¬ 
gador realizado por Federico Castejón.) 



10 FOR a=&1000 Tü 4235:READ s:POKE a,s:h 
=h+s:NEXT 

20 IF h<>12766 THEN PRINT"Error en datas 
":STOP 

30 CALL 8< 1000 
40 DATA 33,0,64,17,64,0,62 
50 DATA 44,205,161,188,48,243,58 
60 DATA 4,64,254,49,40,6,254 
70 DATA 50,32,232,24,5,62,1 
80 DATA 50,140,16,33,64,0,17 
90 DATA 100,0,62,49,205,161,188 
100 DATA 48,243,62,247,50,163,0 
110 DATA 62,195,50,48,0,33,63 
16,34,49,0,195,64,0 

58.140.16.254.1.40.17 
33,128,16,17,32,0,1 
12,0,237,176,33,133,113 

195.104.16.33.116.16.17 
32,0,1,12,0,237,176 
33,187,112,195,104,16,54 
195,17,32,0,35,115,35 
114,195,242,106,225,193,62 
235,189,202,83, IT2,53,195 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 
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10 ÜPENOUT M d" : MEMORY ?<FFF: BDRDER 0 
20 FOR a~S<1000 TO 4139: READ s:POKE a,s:h 
=h+s:NEXT 

30 IF h< >3871 THEN F'RINT"Error en datas" 
: STOP 

40 LOAD" !": CALL ?<1000 
51 DATA 33,38,16,17,64,0,1 

6,0,237,176,33,56,188 
54,195,17,26,16,35,115 
35,114,195,5,64,62,195 
50,239,172,33,64,0,34 
240,172,201,62,167,50,92 
101,201 


52 DATA 

53 DATA 

54 DATA 

55 DATA 

56 DATA 
5 


57 DATA 


‘Enduro pacer 5 

(Amstrad) 

Se ha dicho de este juego que es una de las 
mejores conversiones de tragaperras reali¬ 
zadas hasta el momento para microorde¬ 
nadores. Y realmente es un juego que no 
defrauda. Te permite controlar la veloci¬ 
dad, derrapar, hacer caballitos y saltar los 
múltiples obstáculos que encontrarás a lo 
largo de los diferentes circuitos. Si lo tuyo 
no es la conducción todo terreno pero 
quieres llegar hasta el final, utiliza 
este interesante cargador para la 
versión Amstrad. (Cargador rea¬ 
lizado por Federico Castejón.) 


10 REM 5URVI VÜRF'OKE (MSX) 

20 CLEAR 200, ?<H85FF 
30 COLOR 12,1,1:CLS:KEYOFF 
40 A=&HD9:B=A 

50 INPUT "INMUNIDAD (B/N)" ;A$: CLS 
60 IF A*="S"OR A$="s" THEN A=201:B-A 
70 CLS:BEEPSPRINT "PON LA CINTA" 

80 BLOAD"cas:LÜADER 

90 CHEC=0:RESTORE 

100 FOR F=&HF15E TO &HF168 

110 READ A$: C=VAL ( "?<H"+A$) : CHE=CHE+C 

120 F'QKE F, C 

130 NEXT 

140 F'OKE ?<HF15F, A: POKE &HF164,B 
150 IF CHE01289 THEN GOTO 190 
1.60 DEFUSR=&HFOFO: A=USR (O) 

170 DATA 3E,C9,32,4A,92,3E,C9,32,51 
180 DATA 92,D8 

190 PRINT "ERROR EN DATAS":STOP 

‘Survivor 5 

(MSX) 

Los señores de Topo han realizado la que 
sin duda es la mejor versión realizada has¬ 
ta el momento de la película Alien, o al me¬ 
nos de la idea que en ella se ofrecía. Mucho 
mejor, por supuesto, que las versiones, di¬ 
gamos, oficiales y sin necesidad de su apo¬ 
yo publicitario. Le han dado la vuelta al ar¬ 
gumento y hacen protagonista de su histo¬ 
ria al horripilante monstruo de mandíbulas 
desencajadas. Una interesantísima aventu¬ 
ra de ambiente espacial que no pillará de 
sorpresa a quienes conozcan las andanzas 
cinematográficas del alien, aunque tal vez 
sorprenda a muchos de los que piensan que 
el software nacional no está a la altura del 
de importación. Este cargador, para la ver¬ 
sión MSX del juego, hará mucho más lle¬ 
vadera la azarosa vida de vuestro triste 
monstruo. 9 


Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñal 







































































Basil 


Programa: Basil, el ratón super- 
detective. 

Marca: Gremlin. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore / Atari. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 
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asil, el ratón superdetec- 
tive, es uno de los últi¬ 
mos productos cinema¬ 
tográficos de las factorías Dis¬ 
ney, y ha sido recientemente 
convertido en juego de ordena¬ 
dor por la compañía Gremlin. 

En él se nos cuentan las 
aventuras que debe correr Ba¬ 
sil, el detective de 221b de Ba¬ 
ker Street, para rescatar a su 
fiel Dawson de las garras del 
malévolo Ratigan. Y parece ha¬ 
ber sido éste quien haya diseña¬ 
do las dificultades del pro¬ 
grama. 

El juego consta de tres nive¬ 
les de carga independiente que, 
superados, dan acceso a una in¬ 
teresante secuencia final. Y 
aquí tropezamos con el primer 
inconveniente. Si en la fase se¬ 
gunda o tercera somos elimina¬ 
dos, tendremos que volver a 
cargar la primera y jugar todo 
el juego de nuevo. Ratigan no 
tiene un pelo de tonto. 

En cada nivel encontrare¬ 
mos un total de ocho pistas fal¬ 
sas y cinco útiles, escondidas en 
los más insólitos recodos de un 
amplio laberinto lleno de secre¬ 
tos. Sólo recopilando las cinco 
pistas verdaderas podremos 
continuar nuestra misión. 

Además de los diferentes 
rastros que nos permiten seguir 
las huellas de nuestro enemigo, 
encontraremos otros dos tipos 
de objetos: ratoneras y quesos. 
Las primeras nos servirán para 
derrotar a los innumerables se¬ 
cuaces de Ratigan que encon¬ 
traremos a lo largo del juego. 
Se colocan pulsando space y pa¬ 
ralizan al enemigo que las pise 
(no en vano son todos ellos ra¬ 
tones). Los quesos, por su par¬ 
te, sacian nuestro apetito y nos 
permiten aumentar energía. 

Por si esto fuera poco, el 
tiempo, señalado por un reloj 
en la parte izquierda, corre en 
nuestra contra, y Basil sólo dis¬ 
pone de 12 horas para resolver 
cada una de las fases. Parece 
mucho tiempo, pero no lo es, ya 
que las horas que marca el reloj 
del juego son endiabladamente 
cortas. 








dio de la oscuridad, y por su 
gesto, deducimos que anda bas¬ 
tante cabreado. No es para me¬ 
nos. Ratigan, el perverso Rati¬ 
gan, el astuto Ratigan, ha teni¬ 
do la osadía de secuestrar a 
Dawson, su fiel amigo y ayu¬ 
dante. 

Pregunta a sus informadores 
del puerto, a los viejos marine¬ 
ros que lo saben todo en la ciu¬ 
dad, a los dueños de las taber¬ 
nas y a los vagabundos, pero 
nadie sabe nada. Se diría que 
en la ciudad existe un pacto de 
silencio. Ratigan es un nombre 
que se pronuncia con miedo en 
los ambientes del hampa y na¬ 
die quiere exponerse a su có¬ 
lera. 

Y es una lástima, porque qué 




fácil resultaría para Basil com¬ 
pletar esta primera fase si su¬ 
piera que las pistas que debe lo¬ 
calizar son la cerilla, el cigarro, 
la huella de zarpa, el puñal y la 
pistola. 

Los objetos que se quieran 
coger se capturan con la posi¬ 
ción verde del icono que apare¬ 
ce a la derecha. 

Con estos cinco objetos en 
su poder, Basil tendría que en¬ 
contrar la entrada a las cloacas, 
paso que antes estaba cerrado y 
que, al entrar en posesión de los 
objetos señalados, aparecerá 
abierto. Para conseguirlo, tiene 
opción a utilizar las pistas que 
posee de la siguiente forma: 
cada vez que pulse la letra c (en 
la versión Spectrum, su corres¬ 
pondiente en las demás versio¬ 
nes), uno de los objetos desapa¬ 
recerá, dando paso a una flecha 
que le indicará el camino a 
seguir. 

En su búsqueda de Dawson, 
y para trasladarse de un lugar a 
otro, Basil puede utilizar los 
buzones de las puertas. Intro¬ 
duciéndose por ellos pasará au¬ 
tomáticamente de un lugar a 
otro. 

Las cloacas. Parece mentira lo 
pobladas que están las alcanta¬ 
rillas de Londres./PASA A pág. 8 


Como veréis, Basil no las 
tiene todas consigo (es más, no 
tiene casi ninguna) y para resol¬ 
ver el caso, sólo cuenta cori su 
astucia, su velocidad y, eso sí, 
su inseparable lupa, que va a 
permitirle examinar los diferen¬ 
tes objetos y pistas que una se¬ 
rie de pequeñas cajas y botes 
esconden. 

Pero vayamos por partes. 

El puerto de Londres. Nos en¬ 
contramos en los aledaños del 
puerto de Londres. Una niebla 
misteriosa y espesa ha invadido 
las calles. Basil avanza en me¬ 



















































VIENE DE PÁG- 7/Y no precisa¬ 
mente de poceros o de busca¬ 
dores de objetos extraviados. 
No. Lo que hay en esas conde¬ 
nadas cloacas son cientos de 
enemigos de Basil, que le aco¬ 
sarán continuamente, tratando 
de impedir que descubra las 
pistas auténticas. Pistas que, en 
este caso, son las siguientes: el 
naipe, el sobre, la vela, el canda¬ 
do y la llave. 

Una vez conseguidas, el su- 
perdetective deberá buscar el 
acceso a la madriguera de Rati- 
gan, donde el bandido tiene 
preso a su compañero. Para lo¬ 
grarlo, y si no lo ha localizado 
antes, puede volver a utilizar el 
truco de las flechas. 

Existe en las cloacas una en¬ 
trada secreta con aspecto de 
trampilla. Si os situáis delante 
de ella y pulsáis space, entraréis 
en una curiosa taberna subte¬ 
rránea. 

En esta fase y en la siguiente 
existe la misma posibilidad de 
transporte rápido que en la an¬ 
terior. La diferencia es que en 
lugar de por los buzones, se 
efectúa a través de una especie 
de bocas de aire acondiciona¬ 
do, fácilmente distinguibles. 

La MBadrigiBera de Ratigan. 
Nuestro sagaz detective ha de¬ 
sañado mil peligros, ha dado 
con las claves adecuadas y ha 
conseguido acceder al cubil de 
Ratigan. 

Se trata de un extraño labe¬ 
rinto lleno de empinadas esca¬ 
leras. Sería muy fácil para él 
perderse en una inútil busca de 
rastros falsos y acabar extra¬ 
viándose o cayendo en las ga¬ 
rras de ios secuaces de su rival, 
si su desarrollado olfato detec- 


Cargador 

Spectrum 


tivesco no le hubiera advertido 
de que las pistas correctas son: 
el documento, la llave inglesa, la 
perla, las cerillas y la llave. 

Es muy probable que en las 
vueltas y revueltas por los di¬ 
ferentes pasadizos, hayáis lo¬ 
calizado ya la habitación en la 
que se encuentran Ratigan y 
Dawson. De todas formas, si 
no sabéis volver a llegar hasta 
ella, podéis utilizar nueva¬ 
mente el cambio de pistas por 
flechas indicadoras, que en 
esta fase resultan especial¬ 
mente útiles. 

Una vez que rescatéis a 
Dawson —basta con llegar a 
la sala en que se encuentra y 
avanzar hasta el límite dere¬ 


cho—, tendréis acceso a la 
cuarta y última fase del pro¬ 
grama. 

En ésta ya no es preciso de¬ 
vanarse los sesos, porque no 
es de juego. Se trata simple¬ 
mente del final de la aventura. 


Y bueno, puestos a dar facilida¬ 
des, además de todas las indi¬ 
caciones anteriores, hemos 
preparado este programa car¬ 
gador para la versión Spec¬ 
trum. Con él dispondréis de 
toda la energía y de todo el 
tiempo que necesitéis para 
llevar a cabo la aventura. 

Para utilizarlo hay que te¬ 
clearlo respetando los números 
de línea, salvarlo en una cinta y, 
finalmente, cargarlo antes de la 
versión original de Basil, el ra¬ 
tón superdetective. Con todas 
estas ayudas será difícil que os 
la den con queso. 
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Os dejamos descubrirlo por 
vosotros mismos. Sin embar¬ 
go, el texto que le acompaña, y 
para aquellos que no habléis 
inglés, dice lo siguiente: 

“Stop press: Basil, el gran 
ratón superdetective, y su fiel 
acompañante, el Dr. Dawson, 
han sido vistos sobre el casco 
antiguo de Londres persi¬ 
guiendo al profesor Ratigan. 

El artefacto del profesor es 
más rápido que el globo de Ba¬ 
sil y parece que escapará de 
nuevo de las garras de la jus¬ 
ticia. 

Continuará”, ü 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñal 
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Programa: 

Batman. 
Programador 
Mike Lamb. 
Marca: Ocean. 
Distribuidor 
Erbc. 
Versiones: 
Spcctrum, 
Amsirad, 
Commodorc. 
Predoc Cinta. 
1.200 pesetas. 
Disco. 1.900 
pesetas. 


rúa* Wayne, mullí- 
—^ millonario magnate 
y pacifico ciudadano de 
Golham. se transforma 
por las noches en el enca¬ 
puchado justiciero, terror 
tic todos los malhechores. 
Bruce Wayne es el aher 
ego de Batman. el hombre 
murciélago. 

El Jokcr, astuto y dese¬ 
quilibrado criminal, ha ur¬ 
dido un plan terrible. Pre¬ 
tende hacerse con el con¬ 
trol de Gotham, utilizan¬ 
do el gas smilex, que anu¬ 
lará la voluntad de sus ha¬ 
bitantes. Batman tratará 
de impedirlo en las cinco 
fases del juego. 

La primera fase se de¬ 
sarrolla en la fábrica del 
gas, un auténtico laberin¬ 
to. Batman cuenta con la 
baticuerda para escalar los 
muros y balancearse, y 
con los baiarangs para 
mantener a raya a los sica¬ 
rios del Joker. 

A bordo de su sofisti¬ 
cado vehículo, el batmóvil. 
el encapuchado intenta 
llegar a la haticueva por ca¬ 
lles repletas de automóvi¬ 



^5 MERGE 

' 6 RUN 10 

¡25 POKE 31588,201 

¡35 POKE 31677,173 


les hostiles. Siguiendo la 
flecha que en todo mo¬ 
mento le indica el camino, 
atravesará el seto tras el 
que se encuentra su es¬ 
condite. 

El Jokcr propone uno 
de sus maléficos juegos. 
En un tiempo limitado, 
hay que ir escogiendo gru¬ 
pos de tres entre los ocho 
objetos que aparecen. La 
pantalla va informando de 
los aciertos hasta dar con 
la solución definitiva. 

Nadie sospecha que 
los globos del desfile de 
carnaval están inflados 
con el gas del Joker. Pre¬ 
tende hacerlos estallar 
cuando toda la población 
contemple el desfile. Ma¬ 
nejando el baíwing. Bat¬ 
man liberará los globos 
cortando las cuerdas que 
los unen a los camiones. 

En la escena final, Bat¬ 
man debe alcanzar la azo¬ 
tea y eliminar al Joker an¬ 
tes de que consiga ascen¬ 
der por la escalerilla del 
helicóptero. Es una fase 
parecida a la de la fábrica, 
pero, con muchos más in¬ 
cordios: ratas rabiosas, 
plataformas que se des¬ 
moronan y trampas ocul¬ 
tas en el suelo. No es fácil 
terminar estas fases sin 
haber elaborado un mapa 
detallado. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spcctrum. Pro¬ 
porciona infinitas vidas e 
infinita energía, con lo que 
el juego resulta considera¬ 
blemente más fácil. Te¬ 
cléalo al pie de la letra, 
respetando los números 
de línea, sálvalo en una 
cinta virgen y cárgalo an¬ 
tes de la versión original 
española del juego. 

Existe un truco que 
permite ir avanzando de 
fase sin tener que terminar 
cada una de ellas. Si du¬ 
rante el juego pulsas si¬ 
multáneamente las teclas 
CIKM, podrás elegir la 
fase que prefieras. 

Antonio G. de Santiago 
























EL~[E5EQ INFORMÁTICO ¡g yrs 

Ignacio Moreno y Amonio G. de Santiago 


Cargadores 

10 CLEAR 24831: LOAD ""SCREENS 
: POKE 23739,111: LOAO ""CODE 2 
4832: LOAD ""CODE: POKE 23658,8 
20 LET N-37809: LET X-45382 
30 IP PEER 57352=0 THEN LET N- 
N-8756: LET X-36694 
40 INPUT "INF.VIDAS(S/N)";AS: 

IP A|»"S" THEN GO 5UB 70 
50 INPUT "INMUNE(S/N)"|At:IP 
A*«"S" THEN GO SUB 70: POKE N*23 
49,24: POKE N*2350,2: POKE X,24: 
POKE X«l,2 

60 RANDOMIZE USR 24832 
70 POKE N,24: POKE N*l,l: POKE 
N*471*O: RETURN 
80 SAVE ”ICEPOKE" LINE O 


Cargador Spectrum. _ 

10 ON ERROR GOTO 20lSTAPE 
20 MEMORY 687FF 

30 INPUT"VERSION MONO O COLOR <h/C>? "|A 

• 

40 LOAD“" 1 MODE I 

SO FOR N-69C40 TO 69C4A:READ AiPOKE N,Ai 
NEXT 

60 FOR N-69C66 TO 69C80lREAD Al POKE N,At 
NEXT 

70 IF UPPER«(a«)-"M“TH£N POKE 69C71,69Ei 
POKE 69C77, 6ABiPOK£ 69C7C,6CC 
80 CALL 69C40 

90 DATA 33,0,688,17,64B.69C,1,27,0,237,I 
76,33,66F, t<9C, 34,64D, 4.88, 193,618,688, 17S 
,SO,696,631,33,0,33,34,6A3,6E,62,175,SO. 
6C4.6E,193,6E0,6AB 
1000 SAVE“bioo:cpo 

Cargador Amstrad. 


‘Beyond the 
¡ce palace’ 

Programa: Beyond the ice pa¬ 
lace 

Marca: Elite 
Distribuidor MCM 
Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari 
Precio: cinta, 875 pesetas. 

Las modas en los juegos de or¬ 
denador son algo terriblemente 
curioso. En cierta forma repiten 
los mismos esquemas del mun¬ 
do cinematográfico. Todos re¬ 
cordaréis que después del es¬ 
treno de aquella fantástica pe¬ 
lícula que se llama En busca del 
arca perdida, en la que se lanza¬ 
ba la figura de un héroe aventu¬ 
rero, comenzaron a aparecer en 
las carteleras docenas de imita¬ 
ciones realizadas con mayor o 
menor fortuna, dignidad o inte¬ 
ligencia, pero que tenían un fac¬ 
tor común. No venían a apor¬ 
tar nada nuevo al trabajo de 
Spielberg. 

Pues bien, en los juegos de 
ordenador se ha repetido el fe¬ 
nómeno en varias ocasiones. 
Últimamente, el caso más nota¬ 
ble es la historia de la heroína 
que debe recorrer un laberinto 
lleno de trampas y peligros para 
liberar a su novio o a su padre, 
para rescatar un talismán sa¬ 
grado, para recuperar un arma 
mágica o con cualquier otro de 
los pretextos que el género 
de espada y brujería propor¬ 
cionen. 

Pues bien, la última produc¬ 
ción (por el momento) de esta 
moda se llama Beyond the ice 
palace y es el juego que hoy 



traemos hasta nuestras pá¬ 
ginas. 

El programa nos cuenta la 
aventura de una hábil guerrera 
(o de un efebo con melenas, que 
la cosa no queda muy clara) 
que debe internarse en un peli¬ 
groso mundo subterráneo para 
liberar al bosque y a sus habi¬ 
tantes del maligno sortilegio 
que un diabólico mago les im¬ 
pone. 

En su recorrido va a encon¬ 
trarse, cómo no, con la más 
exótica multitud de extraños y 
peligrosos enemigos, aunque 
también, cómo no, podrá ir re¬ 
colectando una serie de armas y 
poderes. Entre estos últimos 
destaca de forma especial el po¬ 
der de conjurar al espíritu de 
los bosques, un simpático per¬ 
sonaje que con sus conjuros 
destruirá o debilitará a los ene¬ 
migos que aparezcan en ese 
momento en la pantalla. 

Nos encontramos, como 


veis, ante un argumento bas¬ 
tante poco original que, sin em¬ 
bargo, sirve de base para un 
programa interesante y bien 
realizado que no desmerece en 
absoluto frente a sus anteceso¬ 
res. 

La lástima es que ese buen 


Esta semana 
hemos preparado 
dos 

cargadores. Uno 
es para la 
versión Spectrum 
(48/128) del 
Beyond the ice 
palace. Ofrece 
opciones de 
inmunidad y 
vidas infinitas. El 
otro es para la 
versión Amstrand 
del Bionic 
Commandos y 
nos ha sido 
remitido por 
Antonio Moya. 
Como de 
costumbre, 
selecciona el 
tuyo, tecléalo 
en el ordenador, 
sálvalo en una 
cinta si quieres 
ahorrarte el 
tener que 
teclearlo cada 
vez que quieras 
usarlo, y 
cárgalo antes de 
la versión 
original de tu 
programa. 


material no vaya acompañado 
por ese algo más, por esa pe¬ 
queña sorpresa que siempre es¬ 
peramos al cargar un juego, por 
esos pequeños pero importan¬ 
tes detalles que los aficionados, 
cada vez más exigentes, piden a 
los nuevos programas. ■ 















F.L~[EREO INFOR M ATr O 

Ignacio Moreno y Amonio G. de Samiago 


Black Beard 

Programa: Black Beard. 
Programador Carlos Arias. 
Marca: Topo. 

Distribuidor Hrbe. 

Versiones: Spcctrum, Amstrad, 
MSX. 

B uscar tesoros siempre re¬ 
sulta una actividad intere¬ 
sante, aunque normalmente 
también revista ciertos peli¬ 
gros. En especial si uno es un 
pirata llamado Barbanegra y 
debe buscar el plano de un te¬ 
soro —que le ha sido arrebata¬ 
do con malas artes— en un bar¬ 
co enemigo plagado de feroces 


Crítica 

Buen sentido de la oportuni¬ 
dad el de Topo al ofrecernos, 
en plena fiebre de búsqueda 
de tesoros en galeones hun¬ 
didos en las costas del Cari¬ 
be, un juego de piratas y te¬ 
soros. 

Argumento doblemente 
interesante, por explorar 
nuevos campos y posibilida¬ 
des, ofreciendo a los aficio¬ 
nados un más amplio abani¬ 
co de opciones y dejando 
descansar durante una tem¬ 
porada la ficción científica y 
los temas futuristas. 

No parece mala la idea de 
explorar la historia en busca 
de guiones que den un sopor¬ 



te distinto a los juegos. Algo 
así como lo que han sido las 
películas de género en el 
cine. 

Sería una delicia encon¬ 
trar buenos juegos de roma¬ 
nos, del Oeste, de caballeros 
medievales, de vikingos... 
De todo aquello que venga a 
aportar originalidad, nuevas 
ideas y visiones a un mundo, 
el de los juegos de ordena¬ 
dor, que por su rápida ex¬ 
pansión y desarrollo ha acu¬ 
dido con demasiada frecuen¬ 
cia a cuatro o cinco argumen¬ 
tos básicos que con muy po¬ 
cas variantes se han repetido 
hasta la saciedad. 


marineros rivales que no están 
dispuestos a permitirlo. 

Por si fuera poco, el plano 
ha sido escondido en uno de los 
muchos cofres que hay disemi¬ 
nados por el navio y Barbane¬ 
gra no sabe en cuál. Lo único 
que tiene seguro es que debe 
abrir todos y cada uno de los 
arcones antes de poder abrir el 
bueno. Los cofres se abren con 
disparos de pistola y esconden 
vidas extras, pócimas de inmu¬ 
nidad y, lo más importante, una 
antorcha que le servirá para en¬ 
cender la mecha del cañón que 
hay frente a la pasarela de acce¬ 
so al barco, con objeto de des¬ 
truirla c impedir que nuevos pi¬ 


Vidas infinitas 

Para obtener vidas infinitas 
en el Black Beard debéis pul¬ 
sar de forma simultánea, y du¬ 
rante el transcurso del juego. 


Cargador 

El juego que os presentamos 
esta semana no tiene versión 
para el Commodore y hemos 
creído justo ofrecer a los aficio¬ 
nados de esta versión un carga¬ 
dor para alguno de sus progra¬ 
mas. Nos hemos decidido por 
uno que ya tiene tiempo, pero 
que varios de vosotros nos ha¬ 
bíais pedido: el Thing Bornees 



ratas rivales acudan en su busca. 

El barco lleva una importan¬ 
te carga de botellas de ron que 
nuestro osado pirata puede uti¬ 
lizar para recobrar fuerzas, 
aunque, en ocasiones, los mu¬ 
chos grados del licor le provo¬ 
quen unas molestas, aunque 
afortunadamente breves, bo¬ 
rracheras. 

Con este sencillo argumen¬ 
to los señores de Topo cons¬ 
truyen el Black Beard. un origi¬ 
nal programa de piratas que 
tiene la particularidad de ha¬ 
ber basado el mapa del juego 
en un barco real, el HMS Vic- 
tory. que perteneció a la Real 
Armada inglesa. ■ 


las siguientes teclas: en el 
Spectrum, A, S, F, G; en el 
Amstrad, 1, Q, A, Z, y en el 
MSX, Z, X, Y, U. 


1 REM JOSE DOS SANTOS 

2 0ATA32,163,244,164,46,141,144,8,164,1, 
141,143,8,76,16,8,32,167,2,160,0,177 

3 0ATA187,201,64,208,8,164,163.141,140,8 
,141,131,22,46 

4 F0RN-288T0323lR£ADAiPOCEN,AlNEXT 

3 RftINT"PULSA UNA TECLA PARA CARGAR TH1N 
Q B0UNCE6 BACK- 

6 GCTA«iIFA4---TMEN00T06 

7 POKEBI6,32lP0KE917,11 LOAD 

READV. ___ 

Back. (Cargador remitido por 
José dos Santos, de Madrid.) 













F.L~]EBB0 INnORMAnCO 

Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


Black Lamp 

Programa: Black Lamp. 

Marca: Firebird. 

Distribuidor MCM. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

A fortunadamente, los 
hombres lobo, las brujas 
pirujas, los duendes mal¬ 
vados y los dragones malignos 
no cobran derechos de autor 
por su utilización en juegos de 
ordenador, ya que si no muchas 
empresas no ganarían para pa¬ 
gar tanto royalty. 

El programa Black Lamp 
nos vuelve a introducir en los 
procelosos mundos de la magia 
y brujería, en esta ocasión de la 
mano de un bufón llamado 
Jack. 

Su misión es recuperar una 
serie de lámparas encantadas, 
diseminadas por una serie de 
intrincados parajes llenos de 
seres monstruosos (a saber, 
dragones, diablillos, gnomos, 
brujas del lodo, brujas volado¬ 
ras del lodo, duendes arqueros, 
duendes lanceros, duendes es¬ 
padachines, hombres lobo. 



águilas y cuervos), con objeto 
de devolverlas a su lugar co¬ 
rrespondiente. 

No es fácil la tarea, sobre 
todo si tenemos en cuenta que 
las lámparas negras, las más di¬ 
fíciles de encontrar, están pro¬ 
tegidas por unos peligrosísimos 
dragones voladores, que van a 
resistirse fieramente a que se 
las arrebaten. 

Afortunadamente, a lo largo 
del camino encontraremos una 
serie de objetos que facilitarán 


Crítica 

El Black Lamp es un juego 
tan interesante como difí¬ 
cil. Aún si juegas con joys- 
tick. tienes alguna oportuni¬ 
dad, pero desde luego con 
las teclas lo tienes compli¬ 
cado. 

La parte gráfica del pro¬ 
grama resulta atractiva en 
su conjunto, aunque sin 
grandes innovaciones en el 
diseño de fondos y perso¬ 
najes, que recuerdan a 
otros muchos vistos en pro¬ 
gramas anteriores. 


La técnica del juego no 
ofrece excesivas dificulta¬ 
des y hará felices a los 
amantes de pulsar la tecla 
de disparo, aunque además 
es preciso utilizar una cier¬ 
ta estrategia. 

La dificultad ya hemos 
dicho que es alta, y se ve 
agravada por la desesperan¬ 
te lentitud con que el bufón 
Jack se desplaza, por lo que 
no os va a venir nada mal 
este programa cargador que 
os hemos preparado. 


Cargador 


Teclea este cargador en tu or¬ 
denador Spectrum, sálvalo en 
una cinta y cárgalo antes de la 
versión original del Black 
Lamp. Te ofrece opciones de 
infinita energía y juego rápido. 


3 MERGE -"I GO TO 6 

27 POKE 236"8,8: INPUT "INF. E 
NERGIA <S/N )"5 A» 

28 IF A»«”S" THEN LET X-34072: 
POKE X.ZZi POKE X*4,62i POKE X* 

3, Mi POKE X*7,119 

29 JNPUT "JUEGO RAPIDOíS/N)-|A 
•i IF A«-“S" THEN POKE 33264,0 


un tanto nuestra peligrosa 
aventura. 

Éste es, en resumen, el argu¬ 


mento de Black Lamp. el pro¬ 
grama que hoy os comen¬ 
tamos. 










J ENANO 


Programa: 

Blaslcroids. 
Programador 
Tequc software. 


Image Works. 
Distribuidor 
MCM. 
Versiones: 
Spectrum. 
Alustrad, 
Commodore 
Precio: cinta. 
875 pesetas. 


B lasteroids. Los nos¬ 
tálgicos están de en¬ 
horabuena. Blasteroids es 
una excelente versión 
para ordenadores peque¬ 
ños del juego de los aste¬ 
roides que hizo furor en 
los primeros tiempos de 
las máquinas recreativas. 

El juego consiste en 
controlar una nave inser¬ 
ta en una auténtica jun¬ 
gla de asteroides, evitan¬ 
do colisionar con ellos. 
Al disparar a un asteroi¬ 
de grande se divide en 
varios pequeños, y un 
sector no estará acabado 
hasta que se encuentre 
totalmente limpio de as¬ 
teroides. 

La nave se maneja 
con tres teclas. Dos de 
ellas la hacen girar en el 
sentido de las agujas del 
reloj y en el contrario, y 






mtstM 


sasesssSs. 


i»*» 

srfflJST 

data — 

DATA 
DATA 


, STpOKE x.a-.NEXT 
; í4 C l L 30 3 el 2 33.195.36•I 


II blasteroids spectrum 

"AR 24575: RESTORE 
FMC-64000 TO 64006 
AD POKE x.«: NEXT x 
KD ""CODE 
KE 65112.250 
IN USR 65000 
,TA 175.50.55.111 
iTA 195.0.223 
IVE "blastpoKe LINt_^J 


la tercera sirve para des¬ 
plazarla en la dirección a 
la que mire. Los movi¬ 
mientos no son automáti¬ 
cos y dependen de la 
inercia que se conserve. 

Blasteroids aporta mu¬ 
chas innovaciones al juego 
primitivo. Es posible elegir 
entre tres tipos distintos 
de nave, cada una con sus 
características particula¬ 
res. Los sectores no sólo 
están poblados de asteroi¬ 
des, existen diversos tipos 
de naves enemigas que, al 
ser destruidas, despren¬ 
den diferentes piezas que 
si se recogen —antes de 
que lo haga una nave ra¬ 
paz— sirven para varios 
usos: hacen que la nave 
sea invulnerable, que au¬ 
mente la capacidad de dis¬ 
paro, etcétera. 

Pueden jugar uno o 
dos jugadores. Si juega 
uno, hay que sobrepasar 
dos ciclos para terminar 
el juego, uno de nueve 
sectores y otro de 16. Si 
los jugadores son dos, 
tendrán que hacer frente 
a otro ciclo de 16 secto¬ 
res extra. Cada vez que 
se acaba un ciclo aparece 
Mukor, un enorme plane¬ 
toide viviente, compues¬ 
to de cabeza y tentácu¬ 
los. Tras acabar con to¬ 
dos los tentáculos, Mu¬ 
kor desaparecerá para 
regenerarlos antes de su 
próxima aparición. 

Blasteroids es un buen 
juego. Una de las ofertas 
más interesantes de estas 
fechas. 

Cargador. Tenemos car¬ 
gadores para las versio¬ 
nes de Amstrad y de 
Spectrum. Proporcionan 
vidas infinitas, más que 
suficiente para acabar el 
juego sin problemas. Te¬ 
clea el tuyo, sálvalo en 
una cinta virgen y cárgalo 
antes de la copia original 
del Blasteroids. 

Antomo G. de Santiago 


























Goig , de Editorial Debate, com¬ 
prenderás la vida perra que lle¬ 
van algunos animales, como el 
protagonista de esta historia, 
un precioso boxer capaz de de¬ 
jar las tierras americanas y em¬ 
barcar rumbo a Europa con el 
solo fin de encontrar a su pe¬ 
queño dueño. 


DE LACE 


-7; 


•■i* 


Be la célula al 
hombre , de S. M., 
podrás descubrir 
cómo ha ido for¬ 
jándose la evolu¬ 
ción de la vida 
sobre la Tierra. 
Pero ésta es tu 
primera cita, 
porque a conti¬ 
nuación también te esperan 
otros cinco títulos de esta co¬ 
lección: Historia de la vida en la 
Tierra. 


•;>:-1 


II . k ;/. 

i 1 Vi 

¡titf'‘-Ini'iM 


completar las diferentes fases, 
dentro del peligroso laberinto 
rodeado de abismos que es el 
juego. 

Como quiera que el progra¬ 
ma lleva ya cierto tiempo en el 
mercado y que algunos de voso¬ 
tros estaréis un tanto hartos de 
pelearos con él, hemos prepara¬ 
do un par de cargadores para 
las versiones Spectrum y Ams- 
trad. Si os es necesario, sólo te¬ 
néis que teclearlo, salvarlo en 
una cinta y cargarlo antes de la 
versión original española del 
juego. Os darán vidas extras e 
inmunidades varias. 


De propina 

Hace tiempo que no recibimos 
noticias de los señores de Ope¬ 
ra Soft, y eso que nos anuncia¬ 
ron jugosas y nacionales nove¬ 
dades para el mes de septiem¬ 
bre. Mientras tanto seguimos 
comprobando con satisfacción 
que sus juegos siguen apare¬ 
ciendo en las listas de ventas de 
los mercados europeos. Que 
siga la racha. 

En espera de más noticias 
suyas, vaya este truco para 
quienes tengan la versión MSX 
de su programa Last Mission. 
Para conseguir vidas infinitas 
(casi imprescindibles para com¬ 
pletar el juego), pulsar las letras 
de la palabra OPERA. 0 

Antonio G . de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 


Bubbler 

ubbler es un juego de 
Ultimate. De entrada, 
eso ya es un punto de re¬ 
ferencia. Un tipo de programas 
a los que se ama tiernamente o 
se odia con cordialidad. Bueno, 
nadie pretende que en el mundi¬ 
llo de los juegos sea imprescin¬ 
dible la unanimidad. Para eso 
existe una tan abundante como 
diversa oferta. De hecho. 


a nosotros, y como ya dijimos 
en su día, el programa Martia- 
noids, de esta misma casa, no 
nos entusiasmó precisamente. 
Más bien todo lo contrario. Sin 
embargo, Bubbler sí nos parece 
un programa interesante. 

No es que sea maravillosa¬ 
mente original (sin esforzarnos 
mucho podemos recordar dos o 
tres programas con un plantea¬ 
miento muy similar), ni que 
venga a revolucionar el merca¬ 
do (lo que algunos espe¬ 
ramos cada vez que ve¬ 
mos Ultimate escrito en 
una carátula), pero cum¬ 
ple correctamente y, lo 
más importante, resulta 
entretenido. 

Lo primero que llama 
la atención al cargarlo es 
su planteamiento gráfico, 
que mantiene una estruc¬ 
tura similar al ya comen¬ 
tado Martianoids: una 
pantalla más pequeña 
dentro de nuestro moni¬ 
tor, rodeada de gráficos e 
indicadores. Lo segundo 
es el complejo sistema de 
dirección de la bola pro¬ 
tagonista del juego, al 
que el jugador tarda un 
rato en acostumbrarse y 
que, más que una nove¬ 
dad, es un incordio. 

Metidos ya en faena, 
Bubbler podría definirse 
con una sola palabra: ha¬ 
bilidad, ya que ésta será 
el arma imprescindible 
que utilizaremos para 


Spectrum 

10 RESTORE s POKE 23624,7: BOR 
DER 0s OLEAR 26000: LET A=255s L 
ET B$—"S"s LET S=0: FOR X=23319 
TO 233332 READ Na LET S=S+N§ POK 
E X,Na NEXT Xa IF 301918 THEN 
PRINT "ERROR EN LAS DATAS"a STOP 

20 PRINT #0?"CARGA LA CINTA OR 
IGINAL"s LOAD ""CODE 

30 POKE 32838,91: POKE 23693,0 
s CLS 2 RANDOMIZE USR 32768: LOA 
D ""CODE 26064s POKE 23658,8 
40 INPUT "INF. VIDAS < S,N )"5 A$ s 
IF A$=B$ THEN POKE 59517,A 
*50 INPUT "INMUNE BICHOS Y CONT 
ROLAR SALTO (S,N>" 3 a$a IF A*=B$ 
THEN POKE 54503,A: POKE 45891,A 
60 INPUT "INMUNE AL AGUA Y CON 
TROLAR SALTO<S,N>";A$: IF A$=B$ 
THEN POKE 49059,Aa POKE 55333,A 
: GO TO 80 

70 INPUT "INF. TIEMPO <S,N >"5 a# 
s IF A$=B$ THEN POKE 54514,A' 

80 RANDOMIZE USR 23319 
90 DATA 33,0,94,17,208,101,249 
,235,1,180,145,237,176,24,218 
100 SAVE "BUBBPOKE" LINE 0 

Alustrad 

10 OPENOUT"d": MEMORY ?<12FF:M0DE 1:INK 0, 
0:INK 1,24 s INK 2,24:1NK 3,24:BORDER O 

20 LOAD" ! " , ?<8000: CALL &8000: LOAD" ! " : POKE 
S<96DA, &A7 
30 CALL &1300 


Los cachorros , de 
Editorial Mónte¬ 
os, te vas a en¬ 
contrar con gran¬ 
des sorpresas. 
Por ejemplo, ¿tú 
sabías que, entre 
los grandes feli¬ 
nos, el leopardo 
es el que tiene un 
área de distribución más am¬ 
plia? ¿Que un jabalí es adulto a 
los 18 meses? ¿Y que el koala es 
llamado también osito mar- 
supial? 

Anastasia Krup- 
nik , de Espasa- 
Calpe, te entera¬ 
rás de las aventu¬ 
ras de una peli- 
rrojilla pecosa, 
con una preciosa 
verruguita de co¬ 
lor rosa, que ade¬ 
más de escribir 
poesías tiene cier¬ 
ta inclinación por 
ir escribiendo en un papel las 
cosas que le gustan y las cosas 
que detesta. Entre estas últi¬ 
mas, por supuesto, está el señor 
Belden, el de la farmacia. 


ü>i lees 




























































formación en el teléfono (971) 
67 51 25. , 



Hasta ei cielo 

Seguimos la pista del Planeta 


Sí En pantalla 

. ‘Budokan 5 . El juego, de la 
^marca Electronic Arts, te per- 
| J mitirá aprender, de la mano 
jrát\ sabio maestro Tobiko- 
Sensei, la técnica de las artes 
marciales japonesas. Versio- 
| nes: Spectrum, Amstrad y 
Commodore: cinta, 1.500; dis¬ 
co, 2.250; PC, Atari y Amiga, 
2.500. 

Cargador: funciona con la ver¬ 
sión de cinta de Spectrum. Eje¬ 
cutándolo antes de cargar la 
fase del torneo (cara C de la 
cinta 2), dispondrás de 

energía. 




5 POKE 23417,84 

6 MERGE 

7 RUN 10 

12 POKE 23739,111 

13 LET A=25006 

14 LOAD ”"CODE 

15 POKE A+2,195 

16 PRINT USR A 

17 POKE 32095,0 

18 POKE 32108,33 

19 RUN USR 26883 


| 















F.l.~]EfiEOINPQRMAnCQ 

Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


Capitán Sevilla 

Programa: Capitán Sevilla. 

Programador Varios. 

Marca: Dinamic. 

Distribuidor Dro Soft. 
Versiones: Spectrum/Amstrad/ 
MSX. 

Precio: Cinta, 875 pesetas. 

Nuevamente llega a nuestra sec¬ 
ción una producción de los últi¬ 
mamente muy prolíficos (en jue¬ 
gos, se entiende) señores de Di¬ 
namic. Y lo hacen con un racial 
superhéroe llamado Capitán Se¬ 
villa, que parece ser la personali¬ 
dad secreta de un inocente trans¬ 
portista de embutidos, Mariano 
López, que resultó afectado por 
unas radiaciones nucleares y ad¬ 
quirió los más increíbles super- 
poderes. Dichas habilidades, si 
bien en un principio no tuvieron 
mayor utilidad que la de darle 
ocasión de chulearse delante de 
los demás miembros del gremio 
charcutero, en este programa 
van a resultarle imprescindibles 
para desbaratar los siniestros 
planes del malvado profesor To- 
rrebruno. 

Para conseguirlo con éxito 


deberá recorrer dos peligrosas 
fases plagadas de enemigos. La 
primera transcurre en la ciudad, 
y aunque el paisaje no parezca 
excesivamente peligroso, más 
vale desconfiar. De no hacerlo, 
es muy posible que Manano-Se- 
villa vean acabar sus días antes 
de lo previsto, ya que enemigos 
múltiples y pintorescos no van a 
faltarles: pistoleros a sueldo, ele¬ 
fantes voladores, hamburguesas 
asesinas, robots, toros o hasta 
insaciables fans, que pueden aca¬ 
bar resultando más peligrosas 
que los mismos enemigos. Afor¬ 
tunadamente, en la ciudad es 
muy posible encontrar apetito¬ 
sas morcillas que renovarán los 
poderes del Capitán Sevilla, 
ofreciéndole supersoplidos, su- 
perdisparos, superdefensa, su- 
persaltos, vuelo o superfúerza. 

La segunda fase, que precisa 
una segunda carga, transcurre en 
el planeta Congrio, un inhóspito 
mundo que habréis de recorrer 
para localizar e inutilizar el peli¬ 
groso cañón de plasma que el 
profesor Torrebruno tiene allí 
instalado. Vais a necesitar los 
poderes que las energéticas mor¬ 
cillas os proporcionan. ■ 


Cargador 

Os hemos preparado un car¬ 
gador de supermorcilla para 
la versión Spectrum del jue¬ 
go. Con él no vais a tener 
ninguna dificultad en derro¬ 
tar al profesor Torrebruno. 
Para utilizarlo tendréis que 
teclearlo en el ordenador, 
salvarlo en una cinta y car¬ 
garlo antes de la copia origi¬ 
nal del juego. Vale para las 
dos fases. 

Por cierto, si no queréis 


10 CLEAR 241911 POKE 23739,111 
20 BORDER Oí LOAD ""CODE 16304 
30 LOAD ""CODE I LET X-40418» 
1F PEEK 20725*0 THEN LET X-X«-13 
40 POKE X,0i POKE 34657,0 
50 POKE 40204,0i POKE 40137,1 
60 CLS i.RANDOMX ZE UBR 23296 
70 SAVE "CAPIPOKE" LINE 10 


utilizar el cargador, os ven¬ 
drá bien saber que el código 
de acceso a la segunda fase 
es 574527, también para 
Spectrum. 


Crítica 

Divertido programa el que 
nos presenta en esta ocasión 
Dinamic. Frente a tanto su¬ 
perhéroe de acento sajón, nos 
encontramos con el Capitán 
Sevilla, héroe de nuevo cuño, 
de aquí y para los de aquí. 

El programa es de los de 
dedicación exclusiva a causa 
de su dificultad; sin embargo, 
si uno es capaz de reprimir su 


gula y no comerse las morci¬ 
llas hasta el momento preciso, 
puede irse lentamente com¬ 
pletando. En el aspecto gráfi¬ 
co se da una doble circunstan¬ 
cia. Por un lado tiene aspectos 
logradísimos, como esa mara¬ 
villosa transformación de Ma¬ 
riano en el Capitán Sevilla 
cada vez que se come uno de 
los embutidos. 









‘Captain Planet’. Impide, jun¬ 
to al Capitán Planeta y a sus 
amigos planetarios, las manio¬ 
bras de los ecovillanos. Versio¬ 
nes: Este juego de Dro Soft 
cuenta con versiones Amstrad 
y Spectrum, cinta, 1.500; disco, 
2.500. Atari y Amiga: 3.900. 
Truco: Funciona con las ver¬ 
siones de Spectrum y Amstrad. 
Pulsa durante el juego estas 
cuatro teclas a la vez: mavúscu- 
las, la letra V, el número 0 y el 
número 9 (en algunos ordena¬ 
dores la tecla de mayúsculas se 
llama caps). Aparecerá un 
mensaje en pantalla y dispon¬ 
drás de vidas infinitas. El truco 
funciona como un interruptor; 
si lo repites, perderá su efecto. 
Cargador: Ejecútalo antes de 
cargar la versión de cinta de 
Spectrum. No olvides grabarlo 
en una cinta virgen, antes de 
nada, para poder usarlo más 
veces. Proporciona vidas infini¬ 
tas y tiempo infinito. 


10 CLEAR 32768: RESTORE 
20 LET N=3: LET E=65289 
30 FOR X=65478 TO 65512 
40 READ A: POKE X,A 
50 LET N=N+A: NEXT X 
60 IF N=4645 THEN GO TO 80 
70 PRINT "DATAS MAL": STOP 
80 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

90 RANDOMIZE USR 65478 
100 POKE E,13: POKE E+1,41 
110 POKE E+2,98 
120 POKE 61239,33 
130 RUN USR 61206 
140 DATA 221,33,219,238,17 
150 DATA 51,16,62,255,55 
160 DATA 205,86,5,48,241 
170 DATA 201,33,221,255,34 • 

180 DATA 51,254,201,62,188 
190 DATA 50,229,128,50,227 
200 DATA 200,50,25,230,201 






P-L~[E5EQ INFQRMATICQ 

Antonio G. de Santiago 


Cargadores 
de todo tipo 

Durante las fechas navideñas se 
produce tal avalancha de juegos de 
ordenador que es imposible dar 
abasto comentándolos de uno en 
uno. Para que no se nos queden 
atrasados, os presentamos a conti¬ 
nuación los cargadores de varios 
programas. 

‘Dark side’ 

Podréis recorrer estructuras y 
edificios sólidos no realizados 
con vectores. La técnica del pro¬ 
grama es impresionante y com¬ 
pletamente revolucionaria. Exce¬ 
sivamente difícil. 

‘Fernández must 
die’ 

Reconozcamos que el argumen¬ 
to es original: hay que destruir 
los cuarteles de un dictador sur- 
americano a fin de derrocarlo. 
Las situaciones se ven desde 
arriba, y aparecen tanques, heli¬ 
cópteros, trenes y todos los ele¬ 
mentos necesarios para que no 
podamos dar ni un paso. 

‘1943’ 

Muchos lo habéis comprado de¬ 
bido, sin duda, a que es una con¬ 
versión de la máquina recreativa 
del mismo nombre y con la que 
no tiene nada que ver. Un bo¬ 
drio. Id donde lo comprasteis y 
pedid que os lo cambien por el 
Silent shadow. Si no lo conseguís, 
utilizad este cargador, aunque 
no mejora mucho el juego. 



‘Vindicator’ 

La primera fase es aburridísima. 
Cargad la segunda introducien¬ 
do el código Valsaba manoeuvre. 
o la tercera con Eustachian tubes. 
Sólo para Spcctrum 48 K. 


‘Typhoon’ 

Parecido al anterior, muy regu- 
larcillo. Se diferencia en que de 
cuando en cuando manejamos 
un helicóptero. No tengo que de¬ 
ciros más. 


Cargadores 



Typhoon’ 


Todos los cargadores son 
para Spectrum. 










































Cargadores Commodore 


I.IVINE I1 AYIICHTS 


Esta 

semana 

G ran avalancha de nove¬ 
dades tras el verano. 
En nuestra mesa se 
acumulan juegos y más juegos 
para ver, comentar y... jugar. 

Por lo visto, ya se ha inicia¬ 
do la larga carrera por inundar 
el mercado con vistas a la 
campaña navideña, y las edi¬ 
toras están lanzando progra¬ 
mas de juegos para todos los 
gustos, para todos los siste¬ 
mas y de todos los estilos. 

The sentinel. Wizball. Rene¬ 
gado. la versión de la última 
película de James Bond, Athe - 
na. Wonder boy. Quartet. Greai 
gurianos. etcétera. Tenemos 
las pantallas de los monitores 
echando humo. 


L os usuarios de 
este ordenador 
nos escribían 
todo tipo de misivas 
quejándose de falta de 
atención a su ordena¬ 
dor. Llanto y crujir de 
dientes por nuestra 
parte. Tenían toda la 
razón. 

Un montón de se¬ 
manas ya desde el ini¬ 
cio del Tebeo Infor¬ 
mático y ni un conde¬ 
nado cargador que 
echarse al coleto 
computadorizado. 
Vuestro interés no 
cayó en saco roto. 

Vayan, para empe¬ 
zar, un par de carga¬ 
dores y nuestra pro¬ 
mesa de constancia. 

Ah, y sobre todo, gra¬ 
cias a todos aquellos 
que nos habéis envia¬ 
do pokes. trucos, suge¬ 
rencias, broncas y feli¬ 
citaciones. Entre todos conse¬ 
guiremos un tebeo cada día 



10 F0RX*53229T0532S6:READA: 

POKEX,A:S«S*A:NEXT 
20 IFS<>3204THENPRINT>*ERR0R”:END 
30 SYS53229 

*0 DATAl 98,157,169,0,162,1,168, 
32,186 

SO 0ATA2SS,32,189,255,32,213,255, 
169 

60 DATA208,141,166,4,96,14,0,42, 
76,3,1 

MARIO BROSS 

10 F0RX«53229T05325S:REA0A: 

POKEX,A:S B S+AtNEXT 
20 1FS<>2893THENPR1NT»£RR0 R"iEND 
30 SV853229 

40 DATA32,44,247,32,108,245,169, 
0,141 

50 DATA142,8,169,206,141,143,8, 
76,16,8 

60 DATAl69,96,141,185,52,76,234,3 


METROCROSS 



De propina 


Zynaps es un interesante y gustar tanto al personal. Es 
sofisticado matamarcianos de la casa Hewson y cuenta 
de esos que ahora parecen con toda la parafernalia ha¬ 
bitual en este tipo 

10 CLS i RESTORE : LET s=*0: PO r 

KE 23638,01 FOR x-23311 TO 23324 
20 READ ai LET *-«+«: POKE x,a 
: NEXT xi IF «01624 THEN PRINT 
"Error en laa datas": STOP 
30 INPUT "Inf. vi das (s/n) •'; al: 

IF THEN POKE 23315,0 

40 INPUT " Inm. enemigo»<*/n>"| 
a*i IF a*=«"n" THEN POKE 23318,0 
50 INPUT "Inm. paredes<»/n)";a 
*: IF a*="n" THEN POKE 23321,0 
60 PRINT "Pulsa una tecla y ca 
rga la cíntaoriginal.PAUSE 0 
70 BGRDER 0: PAPER 0: CLS 
80 LOAD ""CODE : POKE 64331,21 
4: RANDOMIZE USR 64312: POKE 631 
15,13: RANDOMIZE USR 63082 

90 DATA 62,201,50,112,177,50,7 
3,153,30,216,133,193,0,128 
100 SAVE "2YNAPSP0KE" LINE 0 


de programas: bom¬ 
bas, misiles, dispa¬ 
ros láser, superpro- 
pulsión y, sobre 
todo y ante todo, 
cientos y cientos de 
pegajosos enemi¬ 
gos. 

Para haceros las 
cosas un poco más 
fáciles hemos pre¬ 
parado este carga¬ 
dor para la versión 
Spectrum, con dife¬ 
rentes opciones y 
posibilidades. 


i más completo, útil y entrete- 
I nido. 

Estos dos cargadores 
corresponden a sendos 
programas de los que he¬ 
mos hablado reciente¬ 
mente. 

El Mario Bross es una 
conversión de tragape¬ 
rras con la que se ha rea¬ 
lizado un juego tan senci¬ 
llo como entretenido, y al 
que en el mes de agosto 
pasado dedicamos una 
doble página con historia 
y trucos. 

Este cargador os ofrecerá vi¬ 
das infinitas para la versión 
Commodore. Hay que teclear¬ 
lo, salvarlo en cinta y cargarlo 
antes de la versión original es¬ 
pañola del juego. 

El Metrocross, por su parte, 
es una interesante carrera con¬ 
tra reloj en un ambiente plaga¬ 
do de peligros y dificultades. 

El cargador Commodore 
que os ofrecemos tiene la virtud 
de detener el cronómetro, con 
lo que dispondréis de tiempo 
infinito para completar el reco¬ 
rrido. 

Puede parecer mentira, pero 
hay que teclearlo, salvarlo en 
cinta y cargarlo antes de la ver¬ 
sión original del juego. Sospe¬ 
cho que nunca lo hubierais ima¬ 
ginado. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Calor 


























n el momento en el que 

Nerdy Chip McCa- 


llahan observó que Me- 
linda estaba sola y senta¬ 
da en una mesa próxima 
a la suya, se atragantó, 
incapaz de pasar el boca¬ 
do que tenía en la gar¬ 
ganta. Melinda iba siem¬ 
pre acompañada por los 
chicos del bit, los sosos 
componentes del aburri¬ 
do club de ordenadores 
de la clase. Cuando la 
beldad se levantó del si¬ 
tio y acudió a sentarse 
junto a él, el tomate y la 
mostaza chorrearon so¬ 
bre la mesa de tanto 
como apretó la hambur- 


Programa: 

Chips Challenge. 

Programador: 

Chuck Sommerville. 
Marca: 
U. S. Gold. 
Distribuidor: 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, Amstrad 
y Commodore: 
Cinta, 1.200; disco, 
2.250. Atari y 
Amiga: 2.250. 


guesa. 

Melinda sonrió: “Si 
quieres unirte a nuestro 
club de ordenadores, ten¬ 
drás que finalizar con 
‘éxito las pruebas de ad¬ 
misión”. 

Participar en las in¬ 
sulsas conversaciones so¬ 
bre software, hardware y 
demás zarandajas infor¬ 
máticas no era nada que 
apasionara al bueno de 
Chip, pero era un exce¬ 
lente pretexto para pasar 
las tardes en compañía 
de Melinda. Además, las 
pruebas no podían ser 


10 CLEAR 32767: POKE 23417,84 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

30 RESTORE : MERGE "" 

40 POKE 23739,111 
50 LOAD ""CODE : LOAD ""CODE 
60 FOR X=64823 TO 64832 
70 READ A: POKE X,A: NEXT X 
80 RUN USR 64512 
90 DATA 50,53,131,50,10 
100 DATA 150,50,93,164,201 



muy duras, de otra forma 
el resto de los buenospa* 
ranada de los miembros 
no hubiera conseguido 
pasarlas. La verdad es 
que Chip estaba muy 
equivocado. 

Las 144 pruebas del 
juego tienen en común lo 
siguiente: dentro de un 
pequeño laberinto de ca¬ 
sillas, y sin dejar consu¬ 
mirse el tiempo estableci¬ 
do, hay que recoger un 
número determinado de 
chips antes de buscar la 
salida. En la pantalla se 
ve una porción del table¬ 
ro de casillas cuadradas 
que varía a medida que el 
personaje se desplaza. 

El juego tiene vidas 
infinitas. El personaje 
vuelve a recomenzar la 
fase en que se encontraba 
cuando es alcanzado por 
un enemigo, cae en una 
trampa o se acaba el 
tiempo. Un detalle muy 
de agradecer y que debe¬ 
rían copiar muchos otros 
juegos frustrantes e im¬ 
posibles. 

Cerca de la salida de 
cada fase hay una casilla 
marcada con un signo de 
interrogación que, al pi¬ 
sarla, suministra todo 
tipo de informaciones úti¬ 
les para completarla; las 
puertas de colores sólo 
pueden ser abiertas con 
su llave correspondiente; 
los interruptores tienen 
efectos sorprendentes y 
algunos objetos permiten 
avanzar por determina¬ 
das superficies. Chip 
Challenge es un juego sin 
demasiadas complicacio¬ 
nes y muy divertido. 

Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar 
el juego original. El tiem¬ 
po no corre, las llaves no 
se borran y no necesitas 
recoger ningún chip antes 
de alcanzar la salida. Si 
caes en una trampa, pul¬ 
sa la tecla R para reco¬ 
menzar el nivel. 





































Programa; 

Comando 

Quatro. 

Programador: 

Palacios. 

Gráficos: 
Diez y Clavijo. 
Marca: 
Gamesoft. 
Producción: 

Zigurat. 

Distribuidor. 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 

Amstrad, 

MSX. 


ornando Quatro. 

Karl Uberbach, 
empresario al borde de la 
quiebra, era un hombre 
desesperado, capaz de 
cualquier cosa con tal de 
hacer reverdecer sus ne¬ 
gocios. De repente, y sin 
ninguna explicación, su 
empresa se recuperó de 
manera prodigiosa y la 
competencia quedó hecha 
trizas. Pero al fin llegó el 
momento de cumplir el 
pacto que habia hecho 
con el demonio, y Uber¬ 
bach fue trasladado al 
mundo de los espíritus. 



10 REM COMANDO 4 SPECTRUM 
20 RESTORE ! CLS 
30 POR X=60000 TO 60014 
40 READ A: POKE X,A: NEXT X 
SO PRINT "CARGA EL JUEGO" 

60 LOAD •" 

70 DATA 71,65,77,69,63 
60 DATA 79,70,64,2,100 
90 DATA 221,0,152,103,126 


10 REM COMANDO 4 MSX 
20 RESTORE:CLS 
30 FOR X=53800! TO 53B14! 
40 READ A:POKE X,A:NEXT 
50 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
60 RUN'CAS: " 

70 DATA 71,65,77,69,B3 
SO DATA 79,70,84,2,239 
90 DATA 105,201,146.69,126 


La terrible fuerza oca¬ 
sionada por la transmu¬ 
tación del hombre de ne¬ 
gocios provocó una dis¬ 
torsión espacio-temporal 
que arrastró fuera de su 
hábitat cotidiano a tres 
pacíficos personajes que 
no tenían absolutamente 
nada que ver con el asun¬ 
to: Copito de Nieve, el fa¬ 
moso gorila albino del 
Zoo de Barcelona; Óscar 
Bonero, minero asturia¬ 
no, y Erik McGillham, 
afamado as de la I Gue¬ 
rra Mundial. 

Cada uno de ellos fue 
trasladado a un mundo di¬ 
ferente: la inhóspita selva 
amazónica, una terrorífica 
mina de pesadilla y una 
base de aviación alemana. 
La única escapatoria para 
todos reside en lograr 
agruparse en el punto co¬ 
mún a todos los mundos. 

Sorprendentemente, 
los personajes pueden in¬ 
tercambiarse entre sí y 
aprovechar sus diferentes 
habilidades particulares 
para enfrentarse a los obs¬ 
táculos que van surgiendo 
en el avance. Ni tan si¬ 
quiera los mundos son es¬ 
tables, no es posible per¬ 
manecer en ellos demasia¬ 
do tiempo 

En Comando Quatro 
se observa que no es ne¬ 
cesario recurrir a engo¬ 
rrosísimos sistemas mul- 
ticargas para producir un 
excelente programa con 
multitud de escenarios. 
El juego tiene la suficien¬ 
te originalidad y calidad 
gráfica para ser altamen¬ 
te recomendable; no lo 
dejéis pasar. 

Cargadores. Sirven para 
las versiones de Spec¬ 
trum y de MSX. Propor¬ 
cionan inmunidad y la fa¬ 
cultad de andar sobre las 
aguas que de otro modo 
resultarían fatales de ne¬ 
cesidad. Teclea el tuyo, 
sálvalo en una cinta vir¬ 
gen y cárgalo antes de la 
versión original del juego. 

Antonio G. de Santiago 
















, ; v o ntmental circus. 

En este juego eres 
un intrépido piloto de 
Fórmula 1 dispuesto a 
acometer uno tras otro 
los circuitos del circo 
mundial. Sitúate en la pa¬ 
rrilla de salida, pon en 
marcha los motores y 
prepárate a sentir todas 
las emociones del riesgo 
y la velocidad; eso sí, en 
tu sillón favorito y delan¬ 
te de la pantalla del orde¬ 
nador. 

Para completar un 
circuito debes recorrerlo 
antes de que el contador 
descendente de tiempo 
llegue a cero. En el reco¬ 
rrido hay situados dos 
controles que proporcio¬ 
nan una bonificación de 
tiempo extra. Si tu coche 
colisiona no quedas eli¬ 
minado, sino que pierdes 
el tiempo que necesites 
para volver a ponerlo en 
marcha. 

No basta completar 
un circuito para poder 
pasar al siguiente; es 
obligatorio clasificarse 
por delante de una posi¬ 
ción preestablecida. Ade¬ 


10 RESTOREsPOfi t =ROOO TO 4012:READ AjPOK 
£ l.aiNEXT 
20 RUN'■ 

30 OATA 201.201.201,3 

40 OATA 1,74, ¡,0b. O,&7c, &0b, O , 1>GA, ROA, O 





Programa: 

Continental 

circus. 

Programadores: 

Pete Hiclcinson 
y Bill Caunt. 
Marca: Virgin. 
Distribuidor 
Dro Soft. 

Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad. 
Commodore. 
Atari y Amiga. 


lanta a todos los contrin¬ 
cantes que puedas y no te 
dejes sobrepasar por nin¬ 
guno. Si te clasificas, co¬ 
menzarás el circuito si¬ 
guiente en la misma posi¬ 
ción que ocupabas al fi¬ 
nalizar el anterior. Pien¬ 
sa que debes ir escalando 
puestos para poder aca¬ 
bar líder en el último cir¬ 
cuito de este particular 
circo de la velocidad. 

Tu bólido dispone de 
dos marchas: la primera 
sirve para arrancar el 
motor y empezar a circu¬ 
lar, y la segunda se utiliza 
para rodar a toda veloci¬ 
dad; procura no confun¬ 
dirlas. Si el coche se re¬ 
calienta puedes parar en 
boxes y dos mecánicos de 
tu escuderia lo pondrán 
en estado óptimo con 
toda presteza. 

Descalificarse no im¬ 
plica tener que volver a 
empezar desde el primer 
circuito; puedes optar 
por repetir el último, con¬ 
servando la misma clasi¬ 
ficación. El juego es mul- 
ticarga y dispone de ocho 
circuitos diferentes: Bra¬ 
sil, Estados Unidos, 
Francia, Monaco, Ale¬ 
mania, España, México y 
Japón, todos ellos con es¬ 
cenarios característicos. 

Cargador. Esta semana te¬ 
nemos cargador para la 
versión de cinta de Ams¬ 
trad. Tecléalo, sálvalo en 
una cinta virgen para po¬ 
der usarlo más veces y 
cárgalo antes del juego 
original de venta en Espa¬ 
ña. Aunque un contrin¬ 
cante te rebase, tu posi¬ 
ción no descenderá, y dis¬ 
pondrás, siempre que no 
te pares, de todo el tiempo 
que necesites para acabar 
todos los circuitos. 

Los que tengáis una 
copia en disco obtendréis 
vidas infinitas si cargáis el 
juego con run animagic, si 
es de Amstrad, o load ani- 
magic, si es de Spectrum. 

Antonio G. de Santiago 















ENANO 


Programa: 

Canarios. 

Marca: 
Opera Soft. 
Distribuidor 
MCM. 

Ve-rulo oes: 

Spcctrum. 
Amstrad, 
MSX. 
Predo: 
Cinta, 
875 pesetas. 
Disco, 
1.900 pesetas. 
Amstrad PCW, 
3.300 pesetas. 
Compatibles 
PC. 

1.990 pesetas. 


I juego tiene dos cargas 
■que son dos juegos 


completamente diferentes 
que pueden jugarse sin ne¬ 
cesidad de códigos. 

En la primera tenemos 
que conducir a Pelopincho 
hasta el barco pirata; para 
ello hay que salir del for¬ 
tín, atravesar la selva y 
por el camino de la playa 
llegar al embarcadero en 
que espera una pequeña 
barcaza de remos. Es bá¬ 
sicamente un programa de 
lucha: van apareciendo 
enemigos y hasta que el 
escenario no ha sido lim¬ 
piado de ellos no se puede 
continuar. Existe un com¬ 
pleto muestrario de pira¬ 
tas. Es posible recoger las 
armas de los enemigos 
caídos, que durarán hasta 
que Pelopincho* bese el 
suelo; también se pueden 
recoger tesoros y ayudar a 
prisioneros escapados que 
acudirán a nosotros pi¬ 
diendo ayuda. Todo esto 
sirve para aumentar la 
energía. 

Una vez eliminados 
sopotocientos mil enemi¬ 
gos, ya en el embarcadero, 
hay que saltar a la barca 
para navegar hacia el na¬ 
vio. Caer al agua en el in¬ 
tento significa una fuerte 
pérdida de energía. 

En la segunda fase, Pe¬ 
lopincho se encuentra en 
la popa del barco y deberá 
avanzar hasta la proa, en 
que se encuentra su ama¬ 



da. El paso está cortado 
por indestructibles piratas 
que desaparecerán a me¬ 
dida que sean arriadas las 
banderas de la calavera 
que coronan las cimas de 
los mástiles. Aparte de pi¬ 
ratas miles, el enemigo 
más pufletero es un loro 
verde muy asesino que 
está omnipresente en to¬ 
dos los sitios por encima 
de un metro del suelo. 

Si Pelopincho pierde 
todas sus vidas, observa¬ 
remos horrorizados cómo 
su amada, a punta de sa¬ 
ble, camina por la lancha y 
cómo al rato de caer al 
agua los tiburones saltan 
relamiéndose. Si Pelopin¬ 
cho triunfa en su misión se 
representará ante nues¬ 
tros ojos la emocionante 
escena del reencuentro. 

Corsarios no es un pro¬ 
grama de lucha más, los 
señores de Opera nos pre¬ 
sentan un juego completí¬ 
simo, con innumerables 
escenarios y sin el incor¬ 
dio de la multicarga, todo 
ello unido a unos gráficos 
y una ambientación ex¬ 
cepcionales. 

Troco 

Hay un truco diferente 
para cada una de las dos 
fases, y los dos sirven para 
todas las versiones del 
juego. 

Si en cualquier mo¬ 
mento de la primera fase 
pulsáis simultáneamente 
la tecla V y la tecla E, el 
contador de energía se 
pondrá al máximo, aun¬ 
que seguirá descendiendo 
de nuevo al ser golpeados. 
Estad pendientes para 
volver a pulsarlas antes de 
que se agote. 

En la segunda obten¬ 
dréis vidas infinitas —de 
las auténticas— si en cual¬ 
quier momento del juego 
pulsáis simultáneamente 
las teclas que forman la 
palabra CARLES. 

Antomo G. de Santiago 











rackdown. Andy y 
Ben son dos mer¬ 
cenarios futuristas contra¬ 
tados para enfrentarse al 
Doctor K. El lunático 
científico, máxima autori¬ 
dad en genética, ha creado 
un ejército de replicantes 
con los que conquistará el 
mundo a menos que los 
dos héroes le detengan. 

La misión consiste en 
infiltrarse en los cuarteles 
del villano, colocar tres 
bombas de relojería antes 
de que transcurran tres 
minutos —que es el tiem¬ 
po previsto para la deto¬ 
nación— y escapar antes 
; de que estallen. 

Hay dos pantallas, una 
para cada uno de los par¬ 
ticipantes que pueden ju¬ 
gar —aunque si sólo lo 
hace uno la otra queda 
inactiva—, El juego per¬ 
mite que los dos jugadores 


recorran cada nivel ron 
total independencia, e in¬ 
cluso pueden llegar a en¬ 
contrarse y trabajar en co¬ 
laboración. La vista es 
desde arriba, tipo 
Gauniet. 

Las tres bombas se ac- 


Pngraaa: 

Crackacwr 

Prograaacior. 

Ate Devetopmems 

Marca: 

USGokt 


tivan en los lugares mar¬ 
cados con una gran X. El 
jugador que llega primero 
a estos puntos es el que las 
coloca y se embolsa una 
considerable cantidad de 



Dtatriiaidor; 

Eli*. 


Soectrurr. 
Amstrac 
Commocore. 
Atan 
y Amiga 


puntos. Cuando un juga¬ 


10 OLEAR £4499: PDKX 23417,89 
20 LET 1=33752: LOAR “"CORE 
30 PCEE 23715,111 
40 LOAD '"CODE 

50 LOAD "CODE : POSE 34754,0 
60 FOKH 40514,0: P0XE 42391,0 
70 PDES 47340,0: POEE 36954,8 
80 POEE X.55: P0KE 7*1,20 
90 POEE X-2,24: POEE X*3,6 
100 SON OSE 24500 


dor encuentra la salida, 
transforma en puntos el 
tiempo sobrante y su pan¬ 
talla se desactiva hasta 
que el compañero se reúne 
con él para cargar el si¬ 
guiente de los niveles. 

Si un jugador pierde 
las cinco vidas de que dis¬ 
pone, su compañero debe 
terminar la misión por si 
solo, exactamente el mis¬ 
mo caso que si participa 
un jugador nada más. 

Encima de las panta¬ 
llas se visualiza el nivel 
completo en un escáner en 
el que los temibles repli¬ 
cantes se representan 
como pequeños puntitos 
que se mueven. La posi¬ 
ción de los jugadores está 
marcada con dos cuadra¬ 
dos, rojo y verde, y tam¬ 
bién aparecen las aspas 
para las bombas. 

Ben y Andy disponen 
de un arsenal compuesto 
de pistola cañón (sic), ri¬ 
fle ametrallador y bombas 
de mano, pero la muni¬ 
ción es limitada. La ame¬ 
tralladora sólo funciona 
cuando se agotan las balas 
de la pistola, y para utili¬ 
zar las bombas de mano, 
que hacen desaparecer a 
todos los androides de la 
pantalla, hay que mante¬ 
ner pulsado el botón de 
disparo un par de segun¬ 
dos. En los cofres que 
aparecen durante el reco¬ 
rrido puede recogerse mu¬ 
nición adicional. 

El planteamiento del 
Crackdown es realmente 
bueno, la pena es que se 
ha intentado plasmar tan¬ 
tas cosas que los gráficos 
resultan minúsculos. 
Uniendo a esto la desespe¬ 
rante multicarga —aun en 
sistemas 128— y los gráfi¬ 
cos monocolores, el resul¬ 
tado obtenido está muy 
por debajo de lo que cabía 
esperar del juego. 
Cargador. Funciona con 
todos los Spectrum. Eje¬ 
cútalo antes de cargar el 
juego original y... ¡tiem¬ 
bla, Doctor K! 

Antonio G. de Santiago 
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Programa: 

Cyberbig. 


M. Domínguez 
y A. Pérez. 

Marca: 
Animagic. 
Distribuidor 
MCM. 
Versiones: 
Spcctrum, 
Amstrad, 
MSX, PCW y 
Compatibles 
PC. 


es un mons¬ 
truo terriblemente 
sanguinario. Posiblemen¬ 
te sea el monstruo más 
sanguinario de la historia 
del software. Ningún arma 
puede destruirlo, y la úni¬ 
ca defensa ante él es la 
huida. Pero Cyberbig re¬ 
sulta simpático. Franca¬ 
mente simpático. 

El alienígena tripulan¬ 
te de un platillo volador 
necesita recuperar sus 
cartas de navegación, di¬ 
seminadas por los túne¬ 
les de un remoto planeta. 
El planeta tiene nueve 
sectores, y existen cuatro 
cartas en cada sector. La 
atmósfera del planeta es 
letal para el alienígena, 
por lo que dispone de 10 
robots como ayudantes. 

Los robots van arma¬ 
dos con un fusil miniatu- 
rizador. Para acabar con 
los enemigos hay que dis¬ 
pararles dos veces: la pri¬ 
mera vez quedan reduci¬ 
dos a la mitad de su ta¬ 



maño, y la siguiente desa¬ 
parecen definitivamente. 
Cyberbig es otra historia: 
acaba a su paso con todo 
lo que encuentra por de¬ 
lante, tanto si es amigo 
como enemigo; abre sus 
enormes fauces y tritura 
al infeliz que estaba en su 
camino, dejando tras sí 
un reguero de sangre. 

Para avanzar entre 
los niveles es necesario 
recoger el vehículo que 
aparece al estar en pose¬ 
sión de sus cuatro rue¬ 
das. Hay que volver con 
el vehículo al punto de 
partida y disparar contra 
el pilar de la derecha. El 
arma del vehículo es mu¬ 
cho más potente; basta 
un solo disparo para aca¬ 
bar con los enemigos, 
pero sólo consigue hacer 
cosquillas a Cyberbig. 

Troco. Pulsa la tecla que 
hayas elegido para pausa 
y aparecerán los marca¬ 
dores del juego. Si duran¬ 
te la pausa pulsas el nú¬ 
mero 3, tendrás 25 vidas 
y el coche a tu disposi¬ 
ción. Si pulsas la tecla del 
número 5 habrás recogi¬ 
do todos los discos del 
juego, y si es la tecla del 
número 4, al pasar de 
fase podrás ver el enig¬ 
mático final. ¡Cuidado! Si 
no pulsas el 5 antes del 4, 
el monstruo te devorará. 

Amtomio G. de Saeumgo 
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Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 



Cybernoid 

Programa: Cybernoid. 
Programador Rafaelle Ceceo. 
Marca: Hewson. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

C uentan que en las alcan¬ 
tarillas de las principales 
ciudades del mundo existen 
buscadores de oro. Como los 
antiguos colonos norteameri¬ 
canos, se introducen en las 
cloacas en busca de aquellas 
piezas valiosas, joyas, dinero, 
que los habitantes de la ciu¬ 
dad perdieron y que el agua y 
la lluvia arrastraron hasta allí. 

Pues bien, ¿se es en síntesis 
el argumento de Cybernoid, el 
último programa presentado 
por la casa Hewson y realiza¬ 
do por Rafaelle Ceceo. 

La diferencia es que el pro¬ 
tagonista de esta historia no 
es una persona, sino un peque¬ 
ño robot que, haciendo un sa¬ 
bio uso de sus diferentes pode¬ 
res, debe conseguir recuperar 
en cada fase un número deter¬ 
minado de joyas, desafiando a 
los innumerables peligros del 
mundo subterráneo. 

A lo largo del recorrido, 
este héroe mecánico encuen¬ 
tra una serie de enemigos flo¬ 
tantes, quienes, cuando se les 
dispara, sueltan joyas y armas 
de gran utilidad. 

El valiente robot buscajo- 
yas, además de su lanzador de 
láser, dispone de otra serie de 
armas sofisticadas que se acti¬ 
van con las teclas 1,2, 3,4 y 5 
(todas juntas abortan la parti¬ 
da). 

Con ellas consigue bombas, 
minas, escudo, bolas de fuerza 
y rastreadores, que le serán 
imprescindibles para comple¬ 
tar los diferentes recorridos, y 
que en cada momento deberá 
utilizar de la forma más con¬ 
veniente. 

Para terminar con éxito 
cada fase de su aventura, y an¬ 
tes de introducirse en el trans¬ 
bordador del final, el robot 
debe de haber recolectado un 
mínimo de 1.500 puntos enjo¬ 
yas (señalado en el marcador 
magenta). 


Crítica 

Juegos como Cybernoid no 
engañan a nadie, sobre todo 
porque nunca lo pretendie¬ 
ron. Son juegos bien realiza¬ 
dos, sin complicaciones, y 
clásicos y entretenidos como 
el crucigrama de un periódi¬ 
co. 

Consiguen que se pase un 


rato divertido y no obligan a 
especiales cavilaciones. Sin 
embargo, no penséis que 
Cybernoid es un juego senci¬ 
llo ni mucho menos. Su nivel 
de dificultad es bastante alto 
y hay que saber muy bien los 
poderes del robot que debe¬ 
mos utilizar en cada caso, y 


eso sólo se consigue, claro, a 
base de que te liquiden un 
buen montón de veces. 

Es un buen trabajo de arte¬ 
sanía que, suponemos, nunca 
pretendió ser un éxito de ven¬ 
tas, pero que, quizá por eso, 
resulta simpático y más que 
correcto. 


Cargador 

Hoy hemos pre¬ 
parado dos carga¬ 
dores. Uno para 
la versión Spec¬ 
trum del Cyber¬ 
noid que ofrece in¬ 
munidad, infinitas 
armas sofistica¬ 
das e infinito tiem¬ 
po. Otro para la 
versión Amstrad 
del Afteroids, jue¬ 
go del que os ha¬ 
blábamos hace 
unas semanas. 
Para utilizarlos 
selecciona el tuyo, 
tecléalo en el or¬ 


denador, sálvalo 
en una cinta y cár¬ 
galo antes de la 
versión original 
del juego de que 
se trate. Ademas, 
para obtener infi¬ 
nitas vidas en las 
versiones Ams¬ 
trad, Spectrum y 
Commodore, bas¬ 
ta con redefinir las 
teclas con las le¬ 
tras Y-X-E-S, y 
luego redefinir 
nuevamente con 
las que se quiera 
jugar. 


10 MODE OlFOR x-0 TO 15iREAD ai INK x,a,a 
«NEXT 

20 0PEN0UT"t"» MEMORY 5981 CLÜSEOUT t LOAD” ! 
11 " 

30 POKE 707,182«FOR x*950 TO 957»READ ai 
POKE x,a» NEXT:CALL 600 

110 DATA 0,14,6,26,20,10,9,2,1,18,16,13, 
25,3,15,24 

120 DATA 62,201,50,194,8,195,232,3 

Amstrad. Afteroids 

10 OLEAR 24835» LOAD ""CODE 
20 FOR X-65133 TO 65141 
30 READ A» POKE X,A» NEXT x 
40 RANDOMIZE USR 64512 
50 DATA 18,32,23,107,89 
60 DATA 129,228,214,215 
70 SAVE "CYBERPOKE" LINE O 

Spectrum. Cybernoid 
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eyton Westlaka era un jo¬ 
ven y brillante científico 

empeñado en ei proyecto 
de crear un nuevo tipo de 
piel sintética para curar 
con ella las deformacio¬ 
nes de las víctimas de 
fuegos y accidentes. Feliz 
y enamorado de la bella 
Julie Hastings. nada ha¬ 
cía sospechar que el des¬ 
tino le jugaría una broma 
macabra. 

Durant, Strack y su 
pandilla de matones le 
torturan y queman su la¬ 
boratorio, llevándose 
con ellos a Julie. Creyén¬ 
dole muerto, abandonan 
a Peyton en el laborato¬ 
rio. Las llamas abrasan 
su rostro y queda horri¬ 
blemente desfigurado. 

Peyton no es un típico 
héroe de historieta. Des¬ 
de este momento se vuel¬ 
ve cruel y sanguinario. El 
único móvil que guía sus 
pasos es la venganza. 

El científico se con¬ 


Darkman 

Programen 


centra en sus experimen¬ 
tos. Digitalizando fotos 
de un rostro determina¬ 
do, su computadora de- 



Míck West. 
Marca: 

Ocean. 

Distribuidor: 

Erbe. 

Vania—r. 

Speetrum 128k, 
Ámstrad 
y Commodore. 
.-Cinta* 1.350; 
disco: 2.250; 

Atari y 
Amiga* 2.250. 


10 POKE 23417,84 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
30 MERGE "" 

40 BOEDER 0 
50 POKE 23624,0 
60 POKE 23653,0 
70 CLS 

80 POKE 23739,111 
90 LOAD ""CODE 
100 LOAD ""CODE 
110 LET X=47853 
120 POKE X,60 
130 POKE X+1,50 
140 POKE X+2,249 
150 POKE X+3,129 
160 CLS 

170 RUN USR 48896 


j 

sarrolla una máscara 
perfecta, absolutamente 
idéntica a la piel huma¬ 
na. Puede utilizarla du¬ 
rante una hora y media, 
antes de que la luz la de¬ 
teriore. Con este poder 
de camuflaje adopta 
cualquer personalidad 
sin que nadie le reconoz¬ 
ca. Peyton Westlake ya 
no existe. Ha nacido 
Darkman. 

Ocean aprovecha el 
argumento de la película 
para extraer seis instan¬ 
táneas y elaborar con 
ellas las diferentes fases 
del juego. Un esquema 
muy parecido al que uti¬ 
lizaron en el programa de 
Batman. 

El juego comienza en 
Chinatown. Darkman 
necesita dinero para sus 
experimentos y se apode¬ 
ra de una enorme canti¬ 
dad procedente de los ne¬ 
gocios de drogas de Du¬ 
rant. Una vez dentro del 
laberíntico almacén del 
mafioso, busca las escale¬ 
ras que le conducirán al 
tejado; allí le espera el he¬ 
licóptero de Durant, cu¬ 
yos disparos evitará sal¬ 
tando por las azoteas. 
Balanceándose de una 
cuerda atada al helicóp¬ 
tero, sortea los coches 
que circulan por la auto¬ 
pista. El helicóptero se 
estrella. El único enemi¬ 
go que permanece vivo es 
Strack, quien mantiene 
prisionera a Julie. Dark¬ 
man sube los pisos del 
enorme rascacielos en 
que se oculta. 

Cargador. Funciona con 
la versión de cinta de 
Speetrum. Tecléalo al pie 
de la letra y ejecútalo an¬ 
tes de cargar el juego ori¬ 
ginal. Asi podrás dispo¬ 
ner de energía infinita en 
todas las fases. Si quieres 
pasar de fase pulsa la te¬ 
cla del número 1 y el jue¬ 
go quedará parado; a 
continuación, pulsa 
Intro. 
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Deflektor 

Programador: Costa Panavi. 
Marca: Gremlin. 

Distribuidor: Erbe. 

V 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore / Atari St. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 

D eflektor es uno de esos 
programas que apare¬ 
cen muy de cuando en 
cuando decididos a romper 
con los un tanto anquilosados 
argumentos de juegos. En un 
mundillo como éste, en el que 
se tiende a la repetición de fór¬ 
mulas consideradas seguras, 
resulta un auténtico placer en¬ 
contrar un juego que se salga 
de lo corriente. 

Deflektor está en la línea 
de Arkanoid o Solomon’s key, 
juegos de habilidad e inteli¬ 
gencia en los que se rompe el 
habitual esquema matamar- 
cianos. El protagonista de esta 
historia es un rayo láser que, a 
través de una serie de espejos 
que nosotros podemos contro¬ 
lar, deberemos dirigir hacia su 
receptor, completando una se¬ 
rie de circuitos. Para conse¬ 
guirlo, y utilizando el poten¬ 
cial destructor del rayo lumí¬ 
nico, tendremos que limpiar 
de obstáculos la pantalla has- 
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ta conseguir abrirnos paso. 

La principal dificultad es¬ 
triba en no sobrecargar nues¬ 
tro emisor, haciendo que el 
rayo incida sobre sí mismo, 
enfocándolo a superficies ex¬ 
trañas, o cuando en el trazado 
se interponga una de las nu¬ 
merosas minas que bloquean 
el camino. 

Por si eso fuera poco, en al¬ 
gunas pantallas aparecerá una 
serie de amorfos enemigos que 
variará continuamente la di¬ 
rección de los espejos que tu¬ 
viéramos ya colocados. 

En nuestro favor podremos 
utilizar una serie de planchas 


reflectantes o los 
pivotes de fibra 
óptica que trasla¬ 
darán el rayo a 
diferentes puntos 
de la pantalla, 
superando los 
posibles obs¬ 
táculos. 

Deflektor es 
uno de esos pro¬ 
gramas que crean 
auténtica afición, 
entre otras cosas 
porque es te¬ 
rriblemente difí¬ 
cil. 

No podíamos 
dejaros en la esta¬ 
cada en un caso 
así, por eso he¬ 
mos preparado 
un programa car¬ 
gador que, aun¬ 
que largo, resulta 
útilísimo. 

Os ofrece in¬ 
finitas vidas, 

Gremlins pacífi¬ 
cos, ausencia de 
sobrecargas e in¬ 
finita energía. 

Es para la ver- _ 

sión Spectrum y 
hay que teclearlo, salvarlo en 
cinta y cargarlo antes de la ver¬ 
sión original española del De¬ 
flektor. Con él no vas a tener 


10 RESTORE : LET D=233GO? LET 
Z=D: PRINT AT 12,7; INVERSE 1;"C 
OMPROBANDO DATAS": FOR N=1 TD 7: 
READ H$, C, L 

20 IF LEN H$OL THEN GO TO 120 
30 POKE 23658,8: LET S=0: DEF 
FN A (H$ ) =CODE HÍ-48-7* <H*>"9" ) 

40 FOR T=1 TO LEN H*-l STEP 2 
50 LET F-16*FN A(H$(T))+FN A(H 
$<T+1)>: IF P>255 THEN GO TO 120 
60 POKE D,P: PRINT #0;AT 0,0;D 
70 LET S=S+P: LET D=D+1: NEXT 
T: IF SOC THEN GO TO 120 
80 NEXT N: CLS 

90 LET X=23436: LET N$=" (S/N)" 
: FOR N=1 TO 4: READ A$,A 
100 INPUT " "+A$+N*; X$: IF X$="N 
" THEN POKE X+A,0 
110 NEXT N: PRINT "CARGA LA CIN 
TA ORIGINAL": RANDOMIZE ÜSR Z 
120 PRINT AT 15,6; INVERSE 1;"R 
EVISA LA LINEA ";120+10*N: STOP 
130 DATA "31005CDD21DAB51180013 
EFF37CD560530F13EC3328D",2345,44 
140 DATA "B6CD5BB63EC33266B8CD5 
6B83EC33274B8CD69B821OO" , 2862, 44 
150 DATA "00221EBBCDCCBAAF32145 
CCD005C21O07D11017D3EFF",2098,44 
160 DATA "O1200077EDB03C0111007 
7EDB03E1C772182B622207D",1920,44 
170 DATA "21O120222A7D210380222 
E7D11327D0E292129361802",1037,44 
180 DATA "65091AAD126F131AAC121 
3477BFE1A20EF7AFEFD20EA",2332, 44 
190 DATA "3E1832A4A332D7C83EC93 


23DC3C 


r>OOFD' 


2427,38 


2EDC1 

200 DATA "INFINITAS VIDAS",O,"G 
REMLINS PACIFICOS",3,"SIN SOBREC 
ARGAS",8 ,"INFINITA ENERGIA",11 
210 SAVE "DEFLECPQKE" LINE O 


problemas, así que ¡a ver si te 
luces! ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 

























































jssL lit pantalla 

| Desafío total El juego, de la 
marca Ocean, tiene cinco fases 
de dos tipos. Tres de ellas se 
desarrollan en laberínticas ins¬ 
talaciones, en las que hay que 
ir desactivando compuertas. Si 
en la película Schwarzenegger 
se hubiera encontrado con la 
mitad de las dificultades que 
aparecen en este juego de or¬ 
denador, Marte no hubiera 
podido ser liberado. 

Versiones: Speetrum, Amstrad 
y Commodore: cinta, 1.350; 

fib - 



disco, 2.250. Atari y Amiga, 
2.250 pesetas. 

Truco: Funciona en la versión 
de Speetrum. Entra en la lista 

JL 

de récords v teclea ihe end is 
* 

nigh en lugar de tu nombre. A 
partir de ese momento, cada 
vez que pulses la tecla enter pa¬ 
sarás de fase. 

























o En pantalla 

Desafío total. El juego, de la 
marca Ocean, tiene cinco fases 
de dos tipos. Tres de ellas se 
desarrollan en laberínticas ins¬ 
talaciones, en las que hay que 
ir desactivando compuertas. Si 
en la película Schwarzenegger 
se hubiera encontrado con la 
mitad de las dificultades que 
aparecen en este juego de or¬ 
denador, Marte no hubiera 
podido ser liberado. 

Versiones: Spectrum, Amstrad 
y Commodore: cinta, 1.350; 



disco, 2.250. Atari y Amiga, 
2.250 pesetas. 

Truco: Funciona en la versión 
de Spectrum. Entra en la lista 
de récords y teclea the end is 
nigh en lugar de tu nombre. A 
partir de ese momento, cada 
vez que pulses la tecla enter pa¬ 
sarás de fase. 














EL~|E5EQ INFORMÁTICO 

Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


‘Desolator’ 

Programa: Desolator. 

Marca: US Gold. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari St. 

Precio: Cinta, 875 pesetas. 

L as tragaperras o máqui¬ 
nas recreativas de video¬ 
juegos han sido desde el 
principio origen de un buen nú¬ 
mero de juegos de ordenador. 
Prácticamente todas las que 
tienen un éxito importante en 
los salones de recreativas y ad¬ 
miten una conversión relativa¬ 
mente fácil y relativamente fiel 
al original acaban en las panta¬ 
llas de los usuarios de ordena¬ 
dor. US Gold, sin ir más lejos, 
es una compañía que parece es¬ 
pecializada en este tipo de con¬ 
versiones. Como este Desolator. 
que es una recreación del Halls 
of Kairos. 

La aventura comienza cuan¬ 
do Mac, el héroe de esta histo¬ 
ria, se interna en el castillo del 
malvado Kairos para liberar a 
una serie de niños. Como es ha¬ 
bitual en este tipo de juegos, 
nuestro protagonista va a tener 
que enfrentarse a la más varia¬ 



da gama de enemigos posibles. 
Hasta aquí, y como veréis, en 
muy poco se diferencia de otros 
2.000 juegos de argumento si¬ 
milar. Lo importante, como 
casi siempre, es cómo este ar¬ 
gumento se convierte enjuego. 
Recorreremos los cinco niveles 
en forma de laberinto que com¬ 
ponen el castillo tratando de li¬ 
berar al mayor número posible 
de niños (escondidos, por cier¬ 
to, en una especie de cuadros 
que hay que golpear para libe¬ 
rarlos) y evitando los numero¬ 


sos ataques de nuestros enemi¬ 
gos, las peligrosas minas, las ar¬ 
maduras lanzaespadas, los fo¬ 
gonazos de las máscaras lanza- 
fuegos y los barriles que reco¬ 
rren peligrosamente todas las 
pantallas, arrasando cuanto en¬ 
cuentran a su paso. 

Una especie de enormes ja¬ 
rrones que hay en algunas salas 
esconden debajo un signo de in¬ 
terrogación que puede ofrecer¬ 
nos interesantes sorpresas. Por 
su parte, los mascarones escu- 
pefuego de las paredes, al ser 
golpeados, limpian de enemigos 
la pantalla. 

Al final de cada una de las fa¬ 
ses nos enfrentamos con Kairos 
en forma de cabezas gigantes. 
Liquidar éstas puede parecer al 
principio un tanto problemático, 
pero se consigue con una cierta 
facilidad si uno se sitúa en un la¬ 
teral y espera a que las cabezas 
dejen de rebotar y avancen en 
sentido horizontal. Basta enton¬ 
ces con situarse frente a ellas y 
darles un puñetazo. 

En resumen, este Desolator 
acaba resultando un juego co¬ 
rrectamente realizado y entrete¬ 
nido que, sin ser absolutamente 
novedoso y original, cumple 
perfectamente su cometido. 



Cargador 

Hemos preparado este carga¬ 
dor para la versión Spectrum 
del juego con el fin de facilita¬ 
ros notablemente las cosas. 

Con él, y si no os dejáis enga¬ 
ñar por las numerosas tram¬ 
pas del juego, como, por ejem¬ 
plo, esas habitaciones que pa¬ 
recen no tener salida y cuya 
pared se destruye con un sim¬ 
ple puñetazo, conseguiréis lle¬ 
gar al final sin problemas. 
Como de costumbre, es preci¬ 
so teclearlo, salvarlo en cinta 
y cargarlo antes de la versión 
original del Desolator. 

10 CLEAR 30000: GO SUB 60 
20 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGX 
NAL" : LOAD SCREEN í 

30 POKE 23739,111 
40 LOAD ""CODE: GO SUB 60 
50 CLS: RANDOMIZE USR 46000 
6 o RESTORE: LET S=2303: POR X = 
65280 TO 65297: READ A 

70 POKE X,A: LET S=S-Á: NEXT X 
80 IP S =0 THEN RETURN 
90 PRINT "DATAS MAL": STOP 
100 DATA 50,168,143,50,85,144 
110 DATA 50,196,154,50,215,154 
120 DATA 50,158,176,195,148,117 
130 SAVE "DESOLAPOKE" LINE 0 











Programa: 

Desperado Z 

Programaron 

Cinto Ventura, 

Srsfista: 

Jaume Aítimira. 

Marca: 

Topo. 

Di$tnij«»dor: 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 
Amsirad 
y MSX 
Commodore. 
Cinta: 1.200; 
disco; 2.250; 
compatibes PC: 
2.250. 


a pequeña población de 

Devil Stone se ha 
convertido en un auténti¬ 
co paraíso para todos los 
maleantes y forajidos del 
lejano Oeste. El juez Big- 
pig garantiza la seguri¬ 
dad de todos los malva¬ 
dos que contribuyen a 
engrosar sus arcas. El Es¬ 
tado de Tejas, harto de 
los abusos que allí se co¬ 
meten, envía a un aven¬ 
turero cuyo nombre es 
toda una leyenda: mars- 
hal James. 

La primera fase del 
juego es un típico arcade 
en el que el personaje se 
desplaza hacia la derecha 
disparando contra todos 
los enemigos que le salen 
al paso. Dispone de tres 
vidas, aunque es posible 
recoger vidas extras. 

La segunda fase tiene 
lugar en un típico saloon. 
En primer término apare¬ 
ce el protagonista, de 
frente, apurando un vaso 
de whisky en la barra. 
Tras él, la bailarina va le¬ 
vantando las piernas 
mientras recoge sus fal¬ 
das, descocada, a los so¬ 
nes del can-can que inter¬ 
preta el pianista. Senta¬ 
dos alrededor de tres me¬ 
sas, pistoleros, indios y 
un mexicano, con enorme 
sombrero, contemplan el 
espectáculo. Un cursor se 
mueve por la pantalla, y 
el protagonista se gira y 
dispara contra el malva¬ 
do apuntado. Tras las 


puertas y ventanas del lo¬ 
cal van apareciendo ene¬ 
migos amenazantes; pero 
de vez en cuando, en la 
parte superior derecha de 
la pantalla, aparece la 
cara de uno de los perso¬ 
najes del local. ¡Cuidado!, 
el retratado no tardará 
mucho en comenzar a dis¬ 
parar como un loco. Has¬ 
ta la bailarina dispara. El 
juego acaba con éxito al 
vencer al pistolero que 
está escondido tras la 
puerta del lateral de¬ 
recho. 

Truco. Los usuarios de 
compatibles PC, para ju¬ 
gar con inmunidad total 
las dos fases, tienen que 
cargar el programa es¬ 
cribiendo topo freud en 
vez de topo, como harían 
normalmente. 

Los usuarios de Spec¬ 
trum, Amstrad y MSK, 
para ser inmunes en la 
primera fase, cuando 
aparezca el menú de op¬ 
ciones, tienen que ir te¬ 
cleando una a una las le¬ 
tras que forman la pala¬ 
bra freud. Cada vez que 
una de las teclas se pulsa 
correctamente suena un 
pitido. Es posible que el 
juego se ponga en modo 
demo antes de haber 
completado la palabra; 
en este caso no hay que 
volver a comenzar a es¬ 
cribirla, sino continuar 
con la siguiente letra a 
partir de la última pulsa¬ 
da correctamente. Cuan¬ 
do el proceso finaliza, 
suena un pitido diferente. 
El truco funciona como 
un interruptor, si se repi¬ 
te desaparece la inmuni¬ 
dad. En la segunda fase, 
después de teclear el có¬ 
digo de acceso, hay que 
pulsar, una a continua¬ 
ción de otra, la C, la L, la 
M y la tecla de disparo. 

El código de acceso de 
la segunda fase es idénti¬ 
co en todas las versiones; 
podréis jugarla escribien¬ 
do la palabra clave. 






















Desperado 

Programa: Desperado. 
Programador: Juan Carlos 
García. 

Marca: Topo Soft. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Msx. 

Precio: cinta, 875 pesetas; disco 
(ams), 2.250 pesetas. 

T ranscurrían los kilóme¬ 
tros con numérica y mo¬ 
nótona igualdad, señala¬ 
dos por la distancia pareja de 
los postes de telégrafo. Fabián 
extrajo del bolsillo de su chale¬ 
co un librillo de papel y una pe¬ 
taca de cuero, liando con des¬ 
treza un cigarro corto y achata¬ 
do, que encendió y ftimó con 
calma. 

Del bolsillo derecho de su 
abrigo, depositado en la rejilla 
que pendía sobre su cabeza, 
tomó Fabián, el viajante, una 
gastada novela del Oeste. Una 
de las páginas tenía una esqui¬ 
na doblada, y fue en ese punto 
donde inició la lectura, tras ca¬ 
larse unas gafas de gruesa 
concha: 

“Cuando cruzó el saloon. 
con andar decidido, Mary le si¬ 
guió con la mirada. Se apoyó en 
la barra y pidió un whisky, que 
bebió de un solo trago. Mien¬ 
tras tanto, ella contemplaba sus 
anchas espaldas, sus poderosos 
brazos y esas manos ágiles y 
entrenadas para manejar el bri¬ 
llante Colt, que pendía sobre su 
pierna, muy cerca de la rodilla, 
al mejor estilo de los pistoleros. 

—¿Me invitas a un trago, fo¬ 
rastero? 

Él la miró desde el fondo de 
unos ojos grises que parecían 
de hielo y, atrayéndola por el 
talle, le dedicó una amplia son¬ 
risa. 

En ese momento, alguien 
abrió de una violenta patada la 
puerta batiente del saloon y, de 
entre las sombras, surgió el ros¬ 
tro fiero y curtido de Bill Lo- 
rigan. 

—Frank James, he venido a 
matarte —dijo Bill, sin que en 
su voz pudiera detectarse la 
más mínima duda. 

Frank se volvió lentamente 
y, sin perder de vista a su opo¬ 
nente, separó a Mary de su lado 
con gesto firme. 

—Todos los días son buenos 
para morir —respondió con 
una sonrisa. 

Lorigan, con los brazos ar¬ 



queados sobre los revólveres, 
dio un paso separándose de la 
puerta. Durante un instante, el 
silencio se apoderó del viejo sa¬ 
loon. mientras los contendien¬ 
tes se estudiaban con gesto frío. 
De repente, en apenas una dé¬ 
cima de segundo, resonaron 
dos disparos, y Lorigan golpeó 
salvajemente la pared con su 
espalda, derribado por un cer¬ 
tero disparo. 

— Está muerto —musitó 



Mary—. Debes abandonar el 
pueblo, Frank. Los Lorigan no 
se detendrán hasta acabar con¬ 
tigo. 

—Es cierto —repuso él tras 
meditar durante unos momen¬ 
tos—. Tengo una misión que 
cumplir. La sangre de mi her¬ 
mano Jesse clama venganza. 
Sin embargo, volveré y, ese día, 
ni todos los Lorigan del mundo 
podrán separarnos. 

—¡Oh, cariño! —exclamó 



Mary lanzándose en sus bra¬ 
zos, deshecha en un mar de lá¬ 
grimas—. El tren pasa a medio¬ 
día. Es preciso que subas a él. 
Cuando vuelvas, te estaré espe¬ 
rando". 

Cruzaron frente a un apea¬ 
dero sin detenerse, y Fabián le¬ 
vantó la vista de su libro, apo¬ 
yando la cabeza en la ventanilla 
con gesto cansado. Había co¬ 
menzado a nevar, y la llanura 
iba cubriéndose lentamente de 
copos blancos. La Navidad es¬ 
taba ya muy cerca, y eso, para 
un viajante, siempre suponía 
trabajo extra. Trabajo y viajes 
largos y aburridos, en los que 
esas viejas novelas del Oeste, 
cambiadas de 10 en 10 en una 
antigua tienda con olor a papel 
húmedo y viejo, eran su único 
consuelo. 

“Frank James se acomodó el 
sombrero sobre la cara y colocó 
los pies sobre el asiento que te¬ 
nía enfrente. El vagón en el que 
viajaba estaba medio vacío, y 
sólo un pequeño grupo, forma¬ 
do por un tejano con su hijo, 
una señora con aspecto del 
Este, un petimetre con cara de 
tahúr y un viejo vaquero, parlo¬ 
teaban matando el tiempo. Cer¬ 
ca de la puerta, un viejo borra¬ 
chín dormía la borrachera entre 
sonoros ronquidos. 

—Yo le conozco —susurró 
uno de los pasajeros—. Es 
Frank James. 

—¿Frank James? —pregun¬ 
tó el tejano de largas patillas—. 
No me dice nada esc nombre... 

El primer hombre bajó aún 
más la voz y comentó queda¬ 
mente: 

—Era el sheriff de Dodge 
City. Una banda de cuatreros 
acabó con su hermano y juró 
matarlos a todos. Su revólver 
tiene más muescas que la barra 
de una cantina. 

—Supongo que/PASA A pág. 8 



















































Trucos 

—Desperado, el último traba¬ 
jo de Topo, no es un programa 
que se preste precisamente al 
truco. La única trampa posi¬ 
ble es ser el más rápido en dis¬ 
parar y en moverse de un lado 
a otro de la pantalla. Sin em¬ 
bargo, no deja de ser de utili¬ 
dad situarse en la mitad supe¬ 
rior de la pantalla y disparar 
continuamente de izquierda a 
derecha. Muchos enemigos 
son liquidados antes de apa¬ 
recer. 

—Aprovecha la posibilidad 
de avanzar en diagonal. Es lo 
más rápido. 

— Procura disparar a las 
estrellas que aparecen a cierta 
distancia. Aunque a veces 
ofrecen vidas extras o puntos, 
pueden esconder una sorpre¬ 
sa, tan explosiva como mortal, 
en forma de cartucho de dina¬ 
mita. 


;] viene de PAG. 7/cl viaje no será 
v peligroso —exclamó la robusta 
dama del Este. 

—No esté segura. He oído 
I comentarios, rumores posible- 
■ mente, claro está. 

—¿Qué clase de comenta- 
I ríos? 

—Una banda de peligrosos 
I asaltantes de trenes. Dos herma- 
I nos, según creo. Cuentan que se- 
I rían capaces de matar a su ma- 
I dre para arrancarle una muela 
I de oro... 

—Una comparación muy su- 
_ til —dictaminó el pasajero de 
| sombrero alto, pasador de cor¬ 
bata y gemelos imitando el rubí. 

—Permítame presentarme, 
señora. Lou Hoover, de Atlanta, 
a su servicio. Soy abogado. 

—Un picapleitos, ¿eh? Espe¬ 
ro que sepa utilizar el revólver 
tan bien como las palabras —se 
burló el pasajero al que había in¬ 
terrumpido. 

—¡Papá, papá! —chilló el 
niño de rubia cabellera—. Mira, 
son indios, indios de verdad. Es¬ 
tán allí, en lo alto de la colina...”. 

Fabián cerró su libro, doblan¬ 
do una esquina de la página en la 
que abandonó su lectura. Esta¬ 
ban ya muy cerca de la estación. 
La nieve seguía cayendo lenta¬ 
mente, chocando contra los cris¬ 
tales de la ventanilla. Y, sin saber 
por qué, en ese momento pensó 


que le hubiera gustado vivir en el 
Oeste americano y cazar búfalos 
o pelear contra los indios; poner 
trampas para castores o jugar al 
póquer con enigmática sonrisa 
de farol. Tutear a Pat Garret y a 
Wild Hitcoch; corretear por las 
inmensas praderas junto a Búfa¬ 
lo Bill y conocer el sabor del mie¬ 
do a la horca del cuatrero. E 


imaginó que, en sus noches de 
insomnio, bajo las estrellas del 
Oeste, con su fiel caballo pacien¬ 
do al lado, y a la luz de una lum¬ 
bre temblorosa, seguramente hu¬ 
biera podido leer aburridas no¬ 
velas de viajantes. ■ 


—El programa consta de 
cinco fases diferentes (el multi- 
carga loco ataca de nuevo), en 
cinco recorridos distintos. Al fi¬ 
nal de cada una de ellas apare¬ 
cerá un enemigo especial, al 
que habrá que disparar varías 
veces, mientras se esquivan sus 
mortales disparos, bombas, cu¬ 
chillos o bumeranes. 


Antonio G. Je Santiago 
Ignacio Moreno CuAat 





t ‘ DESPERADO* (AH) CINTA t 

» ’ DESPERADO’ <AM) DISCO t 

20 INPUT"NUMERO DE FASE <1/3>I " , n 
30 IF n<I OR n>5 TMEN GOTO 20 

40 POKE 2000,193:POKE 2001,n 

50 CLStRUN . 

20 INPUT"NUMERO DE FASE (1/5)1 “,n 

30 IF n<1 OR n>3 THEN GOTO 20 

40 POKE 2000,193:P0KE 2001,n 

50 CLS:PRINT" INSERTA EL DISCO ORI 

61NAL" 

60 CALL S<BB18: RUN‘‘DISC 


• DESPERADO' <SP> * 

10 INPUT "NUMERO DE FASE <l/6> 
i"|íl IF f<l OR f>6 TMEN GO TO 

10 

20 FOR ««65400 TO 65412: READ 
b: POKE a,b: NEXT a: CLS : LOAD 

30 DATA 4,124,214,f,113,214,f, 
30,199,#,58,210,167 

9999 SAVE “DESPOKE" LIME 10 

ío rem mtimmmmtm 
« 'DESPERADO' (MSX) < 

20 INPUT "NUMERO DE FASE (1/5) :“| n 

30 IF n<1 OR n>3 THEN GOTO 20 

40 FOR i*56000 TO 56008:READ «iPOKE 1,«i 
NEXT 

50 POKE 56009,n:RUN"c«*: 

60 DATA 201,201,201,2,&HSO,&HC3,201,&H51 
,UC3 

Cargadores 

Como veréis, hoy tenemos car¬ 
gadores para todas las versio¬ 
nes: Spectrum, Amstrad cinta 
y disco, Msx. Proporcionan vi- 

das infinitas. Para utilizarlos, 
elige el que corresponda a tu 
sistema, tecléalo, sálvalo en 
una cinta y cárgalo antes de la 
versión original española del 
Desperado. Gracias a ellos se 

consigue completar el juego 
con cierta facilidad y tener la 
oportunidad de ver el estupen¬ 
do y cinematográfico final que 
los caballeros de Topo le han 
preparado al juego. 























































¿s^si £fi p^ütoll® 

Die Hard 2, Un aeropuerto es 
tomado por un comando de te¬ 
rroristas. Pero éstos, en sus pla¬ 
nes, no contaban con la presen¬ 
cia de John McClane. 

Versiones: Atari, Amiga y 
PC, 2,550. 

Truco. Funciona en las ver¬ 
siones de Atari y Amiga. Carga 
el juego, selecciona target range y 
juega hasta la conclusión. A con¬ 
tinuación selecciona play gome, y 
durante el juego teclea las letras 
que forman la palabra karen. Si 
todo ha salido bien, aparecerá un 
icono parpadeante en la esquina 



superior izquierda de la pantalla. 
A partir de este momento serás 
inmortal y podrás trasladarte al 
nivel que quieras pulsando la te¬ 
cla de su número correspondien¬ 
te, Si pulsas la tecla de help, desa¬ 
parecerán las ayudas y el juego 
volverá a la normalidad. 














O En pantalla 

Donald y el alfabeto mágico. Los 
pequeños de la casa pueden em¬ 
pezar a manejarse con el ordena¬ 
dor y a familiarizarse con las le¬ 
tras del abecedario gracias a este 
divertido juego de Disney Soft¬ 
ware, planteado como una pe¬ 
lícula de dibujos animados, en la 
que se controla el comporta¬ 
miento del pato gruñón de Walt 
Disney. Donald y el alfabeto má¬ 
gico es un programa educativo 
concebido para niños éntre dos y 
cinco años, eso sí, ayudados por 
un adulto. 

Las letras que Jorgito guar¬ 
daba en su caja de juguetes han 
cobrado vida propia y deambu¬ 
lan como locas, cometiendo todo 
tipo de travesuras. 



Al pulsar una letra. Donald la 
recoge y la deposita en la caja de 
juguetes que aparece en la parte 
alta de la pantalla. El juego aca¬ 
ba al agotarse las letras. Versio¬ 
nes: Spectrum, Amstrad y Com- 
modore: 1.295. Atari y Amiga: 
2.595. • 
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Ideas 


No hay nada para combatir la 
sed como un buen refresco, y 
los batidos de frutas pueden ser 
tan refrescantes... Si estás har¬ 
to de tomar productos embote¬ 
llados y estás dispuesto a con¬ 
seguir tus propios sabores, 
prueba con esta receta. 


Vas a necesitar 

3 fresas. 

4 frambuesas. 

El zumo de dos limones. 
2 naranjas. 

2 rodajas de piña natural. 

3 cucharadas de azúcar. 

Un pelín de zumo 
de granada. 


Limpia bien la fruta, trocéala, 
añádele el azúcar y los zumos y 
bate todo bien. Una vez hecho, 
incorpórale unos cubitos de 
hielo para que este bien frío. 

Si quieres que el cóctel te 
salga perfecto, adorna el borde 
del vaso con un poquito de azú¬ 
car y una rodaja de naranja, c 
incorpórale una guinda y una 
pajita. 

Esta receta sirve para dos 
vasos, así que si una vez proba¬ 
do compruebas que ésta es tu 
bebida, no tienes más que mul¬ 
tiplicar los ingredientes tantas 
veces como sea necesario para 
conseguir que todos tus amigos 
saboreen el invento. 

Pero no te quedes ahí, varía 
las frutas que quieras y añade 
tantas como te 
rczca, hasta que 
consigas dar con 
tu sabor. 


: pa- 


Don Quijote 


N o son muy comunes en 
nuestro país los juegos 
conversacionales. Para 
cubrir esta escasez, los seño¬ 
res de Dinamic vuelven a ex¬ 
plorar este campo, tras aquel 
primer intento que fue Arquí- 
medes XXI. Y lo hacen con la 
base argumental de la más im¬ 
portante novela española de 
todos los tiempos: Don Quijote 
de la Mancha. 

El programa consta de dos 
partes diferentes que se car¬ 
gan de forma alternativa. Tu 
primera misión consiste en ser 
armado caballero, velando ar¬ 
mas en el patio de una venta, a 
la luz de la luna. 

Deberás, asimismo, enfren¬ 
tarte contra unos odres de 
vino y un rebaño de pacíficas 
ovejas, emulando las hazañas 
del hidalgo Quijada o Qucsa- 
da o Quejana, “que en esto 
hay alguna diferencia en los 
autores que dcste caso es¬ 
criben". 

En la segunda, las cosas se 
complicarán más todavía. 
Para empezar debes conocer 
el código secreto de acceso 
(que no pensamos desvelaros 
todavía, que para eso es secre¬ 
to, pero que tiene mucho que 
ver con el ingenioso hidalgo). 
Por si fuera poco, nada más 
comenzar la aventura, sufres 
una tonta caída que te obliga¬ 
rá a descansar cada cierto 
tiempo y que. de paso, te mar¬ 
ca el objetivo de la segunda 
misión: conseguir el aceite, la 
sal, el romero y la rama de na¬ 
ranjo que, junto con el vino 
que llevas, te permitirá fabri¬ 
car el famoso bálsamo de Fie¬ 
rabrás. Con él sanarás tus ma¬ 
les y podrás alcanzar los amo¬ 
rosos brazos de Dulcinea. 

Don Quijote es un programa 
entretenido, ingenioso y con 
grandes dosis de humor, que os 
hará cavilar más de lo que 
imagináis, ya que no es pre¬ 
cisamente un juego fácil. 
Como ayuda inicial 
os brindamos una 
serie de consejos 
que nos ha enviado 
desde Barcelona 
Jorge Blecua, su 
programador: 

— Para salir de 
la primera pantalla 
hay que leer el libro. 

— Lleva siem¬ 


pre contigo algún alimento. 
Cuando aparezca el mensaje 
que te avisa que tienes hambre, 
come algún alimento. 

— En el bosque de la prime¬ 
ra parte se esconde bastante 
comida. Examina todo bien. 

— En la segunda parte, 


a causa de la 
caída que su¬ 
fres al empe¬ 
zar, deberás 
descansar de 
cuando en 
cuando. 

— Fíjate 
bien en las 
descripciones. 
Algunas te da¬ 
rán ayudas 
importantí¬ 
simas. 

— La des¬ 
cripción de las 
localizaciones 
no incluye to¬ 
dos los ele¬ 
mentos que 
hay en una 
pantalla. Por 
ejemplo, en un 
dormitorio se¬ 
guro que hay 
una cama. 

— En la 
barbería pien¬ 
sa en lo que 
harías tú al 
entrar en una tienda sin depen¬ 
diente. Piensa en alguna de las 
muchas formas de llamar la 
atención. ■ 

Texto: Ignacio Moreno Cuitar 
Dibujos e informática: Antonio 
C. de Santiago 


De propina 

La semana pasada pro¬ 
metíamos este cargador 
Amstrad para el Mario 
Bros. Bien, pues aquí 
está. Tecléalo, sálvalo 
en cinta y cárgalo antes 
de la versión original 
Amstrad del juego. Es 
largo, pero seguro. 
(Cargador: F. Cas- 
tejón.) 


10 M00£ OtFOR ««O TO ISlREAD miINK «.SIN 
EXT 

20 FOR ««16784 TO 16634|READ miPOKE a, si 
h«A«SiNEXT 

50 IF l*< '24328 TMEN PR1NT"Error *n dfta* 
-1 STOP 

40 CACL 1.4000 

30 DATA O. 6d.61a, 2,614, 1,3,6,»« , *C, t IB. (• 
la,9.612,810,t>« 

60 DATA 62.235,203,107.S8B.55,110 
70 DATA 64.6.16.17.64,0,203 
80 DATA 119,186.48.245,55.0.144 
90 DATA 215,229,197,243,257,67,128 
>00 DATA 64.55,64,0,203,151,188 
110 DATA 40,224,203,122.I8B.48.219 

120 DATA 55,0,201,54,0,172,38 
150 DATA 75.0,258,231,87,62.74 
140 DATA 30.73;O.58,78,O,258 
150 DATA 135,93.62,249.30.78,0 
160 DATA 62,193,50,96,177,35,130 
170 DATA 64.54.97,177,237,83.126 
180 DATA 64,241,245,31,237,79.193 
190 DATA 223,84.93.227,237,87.22B 
200 DATA 0,172,237,93,174,119,237 
210 DATA 160,224,39,39,232,35,52 
220 DATA 32,32,32,32.32.32.32 
230 DATA 32,32,32.32,32,52,53 
240 DATA 0.0.0.0,62.183.30 
,230 DATA 11,144,62.46.30.14,144 
260 DATA 35,0.144.17.0,80.1 
276 DATA 124,0.257,176,33,46,80 
280 DATA 1.78,0,62.183,237,177 
290 DATA 32,20.43.43.43.126.254 
500 DATA 194,40.6.53,33.54,144 
310 DATA 24,236.33.33,54.80.24 
320 DATA 250,33.202.64.34,123.80 
330 DATA 33,89,80,34.146.33,49 
340 DATA 80.34,147,193.46.80,243 
530 DATA 33,0,144,17.0.183.1 
360 DATA 3.3,237,176,221.33,217 
570 DATA 187.17,131.0,203.103,187 
580 DATA 33.243.64,17,09.188,1 
790 DATA 8,0.237.176.33.10,180 
400 DATA 54,80.193.3,188,62.0 
410 DATA 5 '.49,107.195,128,162 


























Don Quijote 

Programa: Don Quijote . 
Programador: Jorge Blecua 
(Egroj). 

Marca: Dinamic. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Amstrad/Spectrum/ 
Commodore. 

Precio: Cinta, 875 pesetas. 

stas son las instrucciones 
a seguir para completar 
el Don Quijote. En nues¬ 
tra opinión (a no ser que estéis 
a punto de darle de patadas al 
ordenador, hartos de ahogaros 
en la laguna de Ruidera, de en¬ 
venenaros con amanitas o de 
caeros de árboles enclenques 
como ardillas paralíticas), de¬ 
beríais intentar completar el 
juego por vuestros propios me¬ 
dios. Es lo suyo y en eso está la 
gracia. Por eso hemos separado 
la solución en dos partes que 
pueden ser leídas de forma in¬ 
dependiente, tratando, además, 
de no señalar de forma exhaus¬ 
tiva los pasos a seguir, para no 
convertir esto en el manual de 
instrucciones de un lavavajillas. 
Pese a todo, con ellas, es senci¬ 
llísimo completar el juego en 
cualquiera de sus versiones. 

Primera parte. Que trata de 
la pimera salida que de su tierra 
hizo el ingenioso Don Quijote. 

Es difícil saber de qué trata 
una novela sin haberla leído, 
aunque algún vidente ruso (y al¬ 
gún que otro palizas) lo consi¬ 
guen. Si no es éste tu caso, de¬ 
bes comenzar por ahí: leer el 
libro. 

Seguidamente, ve hasta la 
cocina y localiza la alacena, 
pero no la abras. En la habita¬ 
ción contigua hay un baúl que 
debes examinar. En él se en¬ 
cuentra una vieja armadura que 
puede ahorrarte muchos pro¬ 
blemas. Púntela y abre la alace¬ 
na. Si buscas bien, encontrarás 
allí la llave que te permitirá sa¬ 
lir de casa, abriendo con ella la 
puerta cerrada. 

En la calle hay un bando con 
instrucciones que te sugerirá 
que busques una espada. Ésta 
se encuentra colgada de la pa¬ 
red del comedor de tu casa. 
Aprovecha tu estancia allí para 
coger el mendrugo de pan. 

Tu siguiente paso debe ser 
buscar una vela que, junto con 
la espada, te permitirá velar tus 
armas y armarte caballero. La 
vela se encuentra en la escalera 
de la posada. Examina el can¬ 


delabro y cógela. Para llegar 
hasta allí tendrás que cruzar el 
bosque. Aprovecha el viaje 
para aprovisionarte de comida. 

Lo conseguirás comiendo 
níscalos (examinar suelo-arran¬ 
car níscalo) o moviendo el ár¬ 
bol y consiguiendo que caiga al¬ 
guna manzana. Procura no mo¬ 
ver el árbol dos veces, ni inten¬ 
tar subirte a él, porque puede 
costarte caro. Prescinde tam¬ 
bién de comerte la Amanita 
phalloides. Es tan mortal como 
una hamburguesa de chin- 
chetas. 


Por cierto, para entrar en la 
posada, tendrás que llamar a la 
puerta. Allí, además de la vela, 
encontrarás en el dormitorio un 
martillo que va a serte muy útil. 
Hazte con él. 

Vuelve a entrar en el pueblo 
y camina en dirección contraria 
en busca de una venta. Entra en 
ella y, tras arreglar la puerta de 
la cerradura rota con el marti¬ 
llo, sal al patio. Es el lugar en el 
que debes velar armas para ser 
nombrado caballero. Por cier¬ 
to, encontrarás allí una gallina 
despistada. Puedes cogerla sin 
cuidado, para comértela cuan¬ 
do tengas hambre. Era un re¬ 
cuerdo de familia del posadero, 
pero es buena persona y no te 
pondrá pegas. (El posadero. La 
gallina probablemente se ca¬ 
bree lo suyo.) 

En anteriores andanzas por 
el bosque habrás encontrado 
un muro infranqueable. Ésa 
debe ser tu siguiente dirección, 
aunque previamente debes vol¬ 
ver a tu casa, examinar la esca¬ 
lera, el escalón y llevarte conti¬ 
go el que veas suelto. 

De allí te encaminarás a la 
pantalla del acantilado. Si no 


dejas el tablón antes de pulsar 
Oeste, te caerás al abismo, así 
que allá tú. Por el contrario, si 
lo haces, encontrarás el pedrus- 
co. Un pedrusco no es nada es¬ 
pecialmente útil a no ser que 
uno sea David ante Goliat o 
una lagartija en busca de un 
apacible solario, pero en este 
caso resulta imprescindible. 
Piedra en ristre, ve al muro, 
deja el pedrusco, súbete en él, 
escala el muro y encontrarás la 
botella. 

El problema es que la botella 
está vacía y tú la necesitas llena 
de vino. Para conseguirlo, vuel¬ 
ve a la venta y en la bodega lu¬ 
cha contra los odres de vino. 

Hecho esto, y ya metidos en 
gastos, ve a la última pantalla 
de La Mancha y lucha contra 
las ovejas, antes de partir al 
Este. 

Parte segunda. De la segun¬ 
da salida de nuestro buen caba¬ 
llero Don Quijote de La 
Mancha. 

Una vez cargada la segunda 
parte, encontrarás que el pro¬ 
grama te solicita un código de 
acceso. Deberás teclear “el in¬ 
genioso hidalgo”. 

Cuando te encuentres con 
los monjes debes echarte a dor¬ 
mir, si es que quieres salir de 
allí. Una estúpida caída te obli¬ 
gará a descansar cada cierto 
tiempo y a tener/PASA A PÁG. 8 


























































viene DE pág. 7/que buscar el 
bálsamo de Fierabrás, milagro¬ 
so bebedizo que sanará todos 
tus males. Para conocer sus 
componentes debes leer el per¬ 
gamino que perderán los mon¬ 
jes. Descubrirás que la pócima 
se compone de romero, aceite, 
sal, vino y que debe ser removi¬ 
da con una ramita de naranjo. 
Así, pues, vayamos por partes. 

El vino, en esta segunda 
aventura, lo llevas desde el co¬ 
mienzo contigo. Un ligero in¬ 
ventario de tus posesiones te lo 
demostrará. El romero se en¬ 
cuentra en una de las pantallas 
del bosque, bastante cerca del 
comienzo. 

Dentro del molino encontra¬ 
rás unos sacos que, astutamen¬ 
te examinados, te mostrarán la 
sal. Si no quieres perder la ca¬ 
beza al entrar, añade el adver¬ 
bio “cuidadosamente” a la ins¬ 
trucción “entrar al molino”. 

Tu siguiente paso debe diri¬ 
girte hacia la barbería. Al en¬ 
trar descubrirás que no hay na¬ 
die; por eso, y para que te atien¬ 
dan, prueba a toser o a llamar 
la atención de algún modo. 
Aparecerá el barbero y se deja¬ 
rá olvidada una bacía. Cógela y 


sal pitando en dirección a la po¬ 
sada. Entra con ella puesta y ve 
hacia la habitación. Si te tomas 
la molestia de hacer la cama, 
encontrarás una llave que te 
permitirá entrar en la casa de 
Dulcinea. En ella encontrarás 
el aceite. 


Bien, ya tienes todos los in¬ 
gredientes del bálsamo de Fie¬ 
rabrás. Ahora necesitas un cal¬ 
dero para hacer la pócima. Lo 
encontrarás en la cueva de 
Montesinos, en la que la ins¬ 
trucción “cantar” será tu salvo¬ 
conducto. Coge la pala y ponte 
a cavar hasta que lo en¬ 
cuentres. 

Echa uno por uno los ingre¬ 
dientes en el caldero y ponte a 
buscar un naranjo como loco, 
ya que necesitas una ramita de 
éste para remover el potingue. 
Obviamente tendrás que subir 
al naranjo para conseguirla. 

Cuando esté listo el bálsa¬ 
mo, bébetelo. Ahora, repuesto 
de tus heridas y con renovado 


vigor, ve en busca de Dul¬ 
cinea. 

Si necesitas comida, encon¬ 
trarás bellotas en el bosque y 
moras en unos arbustos. Tam¬ 
bién puedes encontrar una pie¬ 
za de bacalao en el armario de 
casa de tu amada, o una barra 
de pan examinando la pared y 
el estante del molino. ■ 


Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñal 
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Programa: 

Double 
Dragón. 
Programador 
1001. 
Marca: 
Melboume 
House. 
Distribuidor. 
Dro Soft. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
MSX, 
Commodore. 

Precio: 
875 pesetas. 


ouble Dragón 

figura como nú¬ 
mero uno en todas las lis¬ 
tas de ventas. La causa 
podemos encontrarla en 
la excelente presentación: 
una caja grande de cartón 
y un cuidado folleto de 
instrucciones, y en que es 
una conversión de una de 
las máquinas recreativas 
de mayor éxito. 

El juego es la historia 
de los hermanos Lee. Billy 
y Jimmy, que luchan codo 
con codo en una ciudad 
oriental contra las hordas 
del malvado Shadow 
Boss, que tiene raptada a 
Manan, la novia de Billy. 

Como habréis podido 
adivinar, pueden jugar 
uno o dos jugadores. An : 
tes de empezar el juego se 
seleccionan las teclas de 
los dos, y el segundo pue¬ 
de aparecer en cualquier 
momento pulsando su te¬ 
cla de disparo. Ambos 
hermanos cuentan en to¬ 
tal con cinco vidas, y pier¬ 
den una cuando agotan su 
contador de energía cua¬ 
tro veces. Hace falta reci¬ 
bir muchos golpes para 
perder una vida, y esto 
hace que una vez que se le 
ha cogido el truco al juego 
sea bastante fácil acabarlo 
sin necesidad de cargador. 
Existe un contador de 
tiempo descendente, pero 
cuando llega a cero no se 
pierde una vida, simple¬ 
mente decremcnta un 
punto la barra de energía. 

Conviene ir caminan¬ 
do muy lentamente y pa¬ 


rar cada vez que aparez¬ 
ca un enemigo. La rutina 
de detección de golpes no 
es ninguna maravilla, y la 
mejor forma de acabar 
con ellos es hacer coinci¬ 
dir a los monigotes y en¬ 
tonces golpear. Una vez 
que consigáis impactarle 
a uno, seguir golpeando 
sin moveros del sitio; tras 
levantarse tres veces, de¬ 
saparecerá definitivamen¬ 
te. El mejor sitio para lu¬ 
char es la esquina inferior 
derecha de la pantalla. 
Para acabar con los ene¬ 
migos calvos debéis re¬ 
huirles hasta que os colo¬ 
quéis enfrentados a ellos 
en la misma línea en que 
se encuentran; entonces 
golpear sin miedo. A ve¬ 
ces aparecen armas que 
teóricamente se pueden 
utilizar; no las cojáis, son 
más un incordio que otra 
cosa. 

El juego es, cómo no, 
multicargante y tiene siete 
fases. Si se os acaban las 
vidas en cualquier fase 
que no sea la primera, no 
tendréis que cargar de 
nuevo la primera fase, 
sino el juego completo 
desde el principio, inclu¬ 
yendo la pantalla de car¬ 
ga. Incomprensible. 

En la última fase apa¬ 
rece Marian colgada en 
un muro, y al acabar con 
Shadow Boss, armado 
con un rifle, la chica des¬ 
ciende de su lugar de cau¬ 
tiverio y estampa un im¬ 
presionante ósculo en los 
labios de Billy, del que re¬ 
zuman corazones. Ro¬ 
mántico, muy romántico. 

Cargador. Los que posean 
la versión en disco para el 
Spectrum plus 3 obten¬ 
drán infinitas vidas si car¬ 
gan el juego con load ani- 
magic. Los spectrumadic- 
tos que tengan el juego en 
cinta, deben teclearse el 
cargador y ejecutarlo an¬ 
tes de cargar el juego. 


Antonio <7. de Santiago 














ragon Breed. No 

hace mucho vi¬ 
mos Saint Dragón, un 
juego protagonizado por 
un dragón solitario. 
Nuestro mítico mons¬ 
truo de hoy sirve de ca¬ 
balgadura a un valeroso 


PrograiM: 

Dragón Breed. 

Prafnnifbir 

Bod Pape (frem 
Corp.). 

Marca: 

Actrvision. 

Qístnlwkton 

MCI/t. 

Versiones: 

Spectrum 
y Amstrad. 
Cinta, 1.200; disco, 
2250. PC, Atari 
y Amiga 4.490. 


caballero. 

Veamos la historia; el 
joven Kayus accedió al 
trono de Agamen a la 
temprana edad de 15 
años. Sus enemigos, 
aprovechando la juven¬ 
tud del monarca, le ven¬ 
cieron y entregaron la co¬ 
rona a Zambaquous, se¬ 
ñor de la noche. El aire se 
emponzoñó con gérme¬ 
nes malignos y la tierra 
fue pudriéndose y hun¬ 
diéndose gradualmente 
en las tinieblas. Hoy, Ka¬ 
yus es un fornido guerre¬ 
ro, no el débil mozalbete 
al que usurparon el tro¬ 
no. A lomos de Bahamot, 
el dragón al que ningún 
arma puede dañar, vuel¬ 
ve para recorrer les seis 
niveles del juego y elimi¬ 
nar la oscuridad que en¬ 
vuelve su reino. 

El dragón es indes¬ 
tructible; es al caballero 
al que hay que proteger. 
Cuando comienza cada 
nivel los protagonistas 
son de color verde y sus 
armes poco potentes, 
pero van cambiando de 
color a medida que reco¬ 
gen joyas por el camino. 

Las joyas representan 


diferentes armas y su po¬ 
tencia es acumulativa. Al 
recoger seguidas tres jo¬ 
yas del mismo color se al¬ 
canza la máxima poten¬ 
cia del arma equivalente. 
Si la última joya recogida 
es de diferente color que 
las anteriores, se cambia 
de arma, pero se mantie¬ 
ne la potencia. 

El disparo funciona de 
dos maneras diferentes: al 
pulsarlo normalmente el 
caballero dispara su ba¬ 
llesta, pero si se mantiene 
pulsado un rato, al soltar 
la tecla es el dragón quien 
escupe un rayo mucho 
más poderoso. 

Con el arma amarilla 
en la máxima potencia se 
puede, durante un corto 
espacio de tiempo, prote¬ 
ger completamente al ca¬ 
ballero, enroscando la 
cola del dragón a su alre¬ 
dedor, pulsando arriba y 
abajo rápidamente. 

Kayus puede descen¬ 
der de su cabalgadura 
para recoger joyas que se 
encuentren sobre una 
plataforma. Basta situar 
al dragón sobre ella y 
pulsar disparo y abajo: el 
dragón continuará vo¬ 
lando en solitario, pero 
sin avanzar. Al pulsar 
abajo, la cabeza del dra¬ 
gón vuelve a situarse a la 
altura del caballero. Es el 
momento de pulsar dis¬ 
paro y arriba y remontar 
el vuelo. 



Truco. Pausa el juego 
pulsando la tecla caps 
shift y el número 1. Pulsa 
a continuación las teclas 
Q, W, E y R, simultánea¬ 
mente: el borde se pon¬ 
drá azul. Cuando conti¬ 
núes jugando con caps 
shift y el número 2 serás 
inmune a todo tipo de 
enemigos. Ejecuta el tru¬ 
co cada vez que cargues 
un nivel o pierdas una 
vida si el caballero cae al 
vacío o el dragón sale de 
la pantalla presionado 
por una pared. 

















ragón ninja’. Ejem. 
sí, es otro progra¬ 
ma multicarga. Los que 
no posean un aparato de 
128 ks tendrán que ir car¬ 
gando las siete fases del 
juego una por una, en el 
caso de que conáigan 
completarlas. 

Todo consiste en ir 
avanzando a través de las 
fases, golpeando a todo 
bicho viviente que se in¬ 
terponga en el camino, 
hasta conseguir rescatar 
al presidente de Estados 
Unidos de las garras 
de los malvados que le 
tienen secuestrado y 
conducirle a lugar se¬ 
guro. (Yo os juro que 


ON ERROR GOTO |0 

iSsis-" , 

> fotSoToVoOLO^AD POKE N.A, 
FÍOR N-40038 TO 40066,READ = 

f& SSSiiRa SB SSSS:S 

00 CALL 40000 156.1.27.0.237 

iis s 

140 &S 22.31^50^223,19 ; 24,3.50.84.29 

I DATA 195.0.12» 


terminé el juego en ver¬ 
sión Spectrum, y el men¬ 
tado presidente no apare¬ 
ció por ningún sitio. Al 
acabar la última fase volví 
a empezar la primera.) 

Durante el desarrollo 
de las fases, casi todos los 
enemigos pueden ser eli¬ 
minados de un solo golpe, 
pero los enemigos del fi¬ 
na) tienen una barra de 
energía y cada golpe la va 
mermando poco a poco. 
Cuando aparece uno de 



10 RESTORE 1 . C o E *tCT 7 N-34000 
20 MS 64015 

A 

IS^r^n^THENPEl 
NT "DATAS MAL = 3 * S 6 í?n AS( s/N)"i AS 

70 „ÍS£' tieMP0(S/N)"iBS 

3 S55 -SfujU»® 

nal desde ELPRINCIPIO ,... code 

U°0 “°r K pE 3 ¿ 76 327°68.0 THEN LET N- 

6 t°3°0°POKE 65042 250, POKE 3285S. 

208, POKE 3285*^2 ^ ^ 

140 IF AS N -upv pOKE N+6,0 
f 6 °o ir ES POKE N*9.o, 

P°KK TOEN RON USR 65E3 

180 RUN L1SR 32768 1K _ 50>27 
190 DATA ,4*7 158 50 

200 DATA 15 1 :lis*. 174*. 149 
210 DATA 152.50.90 

230 DATA ÍI 5 1 50.239 1!5.50.48 


Programa: 

Dragón ninja. 

Programador. 

James Higgins. 

Marca: 

Imagine. 

Distribuidor: 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 

Amstrad, 

Commodore. 

Precio: 

cinta, 

875 pesetas. 


estos enemigos, la acción 
se detiene y no continúa 
hasta que desaparece. 

Es posible recoger ar¬ 
mas durante el camino, 
las dejan caer los enemi¬ 
gos vencidos. Hay que 
avanzar lo más deprisa 
posible. Si el contador de 
tiempo llega a cero, el 
juego acaba irremisible¬ 
mente. Un golpe de espe¬ 
cial eficacia es el super- 
puñetazo. Se realiza 
manteniendo pulsado el 
botón de disparo, y su 
efecto es fulminante. Es 
posible acabar con varios 
enemigos a la vez con 
uno solo de estos golpes. 

El juego se desarrolla 
en diferentes escenarios. 
Llama la atención la se¬ 
gunda fase, en la que la 
acción se desarrolla so¬ 


bre el techo de un tren. 
En la versión Amstrad, 
es muy bonita la fase de 
las alcantarillas. 

En resumen, otro pro¬ 
grama de artes marciales, 
conversión de máquina 
recreativa, multicargan- 
te, y que a pesar de ser 
mucho más correcto que 
aquel Kung fu master de 
funesto recuerdo, no 
aporta nada nuevo. 

Cargador. Tenemos car¬ 
gadores para las versio¬ 
nes de Amstrad y ele 
Spectrum. La de Spec¬ 
trum sirve tanto para la 
versión de 48 como para 
la de 128 ks. Teclea el 
tuyo. Sálvalo en una cin¬ 
ta y cárgalo antes de la 
versión original española 
del juego. Ambos carga¬ 
dores proporcionan las 
necesarias ayudas para 
poder terminar sin pro¬ 
blemas. El cargador de 
Amstrad, aunque no lo 
pregunte, proporciona 
también infinito tiempo. 

Antonio G. de Santiago 



















Dragon’s 
Lair II 


Programa: Dragón ’s Lair 
(segunda parte). 

Programador Andy Walker. 
Marca: Software Projects. 
Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spcctrum- 
Amstrad-Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas; 
disco (AMS), 2.250 pesetas. 

D irk el Audaz, el atrevido 
guerrero, el terror de 
dragones y malvados, el 
bienhechor del reino, temblaba 
ahora asustado ante su próxi¬ 
ma misión. Había decidido soli¬ 
citar formalmente en matrimo¬ 
nio a la bella princesa Daphne, 
a quien tiempo atrás rescatara 
de las garras de sus enemigos 
para devolverla sana y salva a 
su padre, el rey Aethelred. 

No es que se sintiera espe¬ 
cialmente atraído por ella (era 
demasiado flaca y tenia la re¬ 
pugnante manía de andar todo 
el tiempo besando ranas para 
ver si se convertían en un prínci¬ 
pe encantado), pero la vida en 
activo de un caballero andante 
es muy breve, y si quiere acabar 
sus días con un trabajo estable y 
sin complicaciones, al frente de 
un pequeño reino, no debe dejar 
escapar las oportunidades. 

Cuando llegó al jardín de pa¬ 
lacio observó sorprendido 
cómo la princesa, perdida su 
dignidad real, andaba persi¬ 
guiendo a un sapo gordo y pan- 
zón que huía despavorido del 
acoso de la romántica doncella. 

— Princesa —murmuró 
Dirk—, ¿podría hablaros.. .? 

La joven, que estaba hundi¬ 
da en el fango hasta las rodillas 
y chapoteaba con el sapo firme¬ 
mente sujeto entre sus manos, 
lanzó un chillido y, a causa de 
la sorpresa, dejó escapar al ani¬ 
mal que tenía apresado. 

—Mira lo que/PASA a pao. 2 
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viene DE PAG. i/has hecho, estú¬ 
pido —gritó con un vocabulario 
impropio de su alta dignidad—. 
¿Qué demonios quieres? 

Dirk, comprendiendo que su 
vida matrimonial podía llegar a 
ser todo lo contrario a un cuen¬ 
to de hadas, lanzó un resignado 
suspiro, se arrodilló frente a la 
embarrada muchacha y, balbu¬ 
ceando, comenzó a declararle 
sus pretensiones. Ésta, tras 
unos instantes de asombro, 
abrió sus enormes ojos azules, 
se sonrojó debidamente (como 
exigían época y circunstancias) 
y comenzó a carcajearse como 
una enloquecida. 

—¿Significa eso que aceptas 
mi proposición o no? —pregun¬ 
tó Dirk un tanto mosqueado ya. 

—¿Que tú y yo... casamos? 
—comentó la princesa entre 
ataque y ataque de risa—. ¿Es 
una broma? 

Dirk, al verse rechazado, y 
con esa dignidad de la que sólo 
son capaces los héroes, se puso 
lentamente de pie y después de 
lanzar sobre la enfangada y ri¬ 
sueña mozuela una significativa 
mirada se fue al parking en bus¬ 
ca de su caballo. 

Cruzaba junto a unas zarzas 
cuando una ronca voz pronun¬ 
ció su nombre. Se giró con un 
rápido movimiento y, sin em¬ 
bargo, no vio a nadie. No obs¬ 
tante, la voz repitió su nombre 
y al bajar la vista reparó en un 
enorme sapo verde que planta¬ 
do frente a él, y aunque pueda 
parecer mentira, era el que le 
hablaba. 

— Demonios —croó el 
sapo—, ¿eres sordo o qué? Es¬ 
cúchame un momento. 

El valiente guerrero dudó un 
instante temiendo hallarse fren¬ 
te a alguna criatura infernal, 
pero finalmente decidió que es¬ 
taba tan desesperado que nada 
podía perder. Y lo que le contó 
resultó interesante. Sumamen¬ 
te interesante. 

Le contó que era el sapo que 
estaba en manos de la princesa 
cuando él apareció; que era un 


Trucos 

Para la sala del trono. Para 
sentarte en el trono deberás 
realizar los siguientes movi¬ 
mientos: izquierda, derecha, 
disparo, arriba, izquierda, 
abajo, disparo ocho veces sin 
soltar, derecha, disparo ocho 
veces sin soltar, arriba. 

Para las mazmorras del la¬ 
garto. Busca el caldero de oro 
con la espada y, acercándote 
a él, cógelo. Busca al rey la¬ 
garto y atácale con la espada. 
Cuando desaparezca, intro¬ 
dúcete en una puerta. Cuida¬ 
do con las ratas. 

Para la mazmorra peligrosa. 
Los movimientos a seguir son: 
derecha, arriba, disparo, dere¬ 
cha, disparo, izquierda, dispa¬ 
ro, abajo, izquierda, derecha, 
derecha. Como en el trono, pul¬ 
sa la tecla y mantenía apretada 
hasta que Dirk realice el movi¬ 
miento. En cuanto lo haga, pul¬ 
sa inmediatamente el si¬ 
guiente paso. 

Para el mosaico mís¬ 
tico. Antes de co-^ 
menzar la pantalla 
(o cada vez que 


fracases) verás un gráfico con 
una serie de cuadros blancos 
que se volverán azules. Es un 
mapa con el camino a seguir. 

A veces deberás avanzar 
hacia el vacío, 
en el momento 
exacto, para 
que un ladrillo 


aparezca bajo tus pies. Des¬ 
hazte del murciélago. 

Para monstruos de barro. 
Coge la espada y sitúate al lí¬ 
mite izquierdo. Cruza el puen¬ 
te de barro y ve al límite dere¬ 
cho del promontorio, cuando 
no haya lava, pulsa 
derecha mas space. 



‘Vidas infinitas’ 


Para conseguir vidas infinitas en 
el Spectrum sin necesidad de 
cargador sigue las instruccio¬ 
nes: carga el juego y espera a 
que aparezca el menú de opcio¬ 
nes. Cuando lo haga, pulsa rá¬ 
pidamente space y mantenía 
apretada durante todo el pro¬ 
ceso. Aprieta de forma simultá¬ 
nea las teclas Q-W-E-R-T. Ya 
tienes tantas vidas como nece¬ 
sites. Si además, y sin soltar 


space en ningún momento, pul¬ 
sas a la vez las teclas A-S-D-F- 
G, obtendrás la posibilidad de 
cargar las siguientes fases del 
juego, una vez superada la pri¬ 
mera, en el orden que quieras. 
Simplemente, debes buscarla 
en la cara B de la cinta. 

Este sistema te obligará a 
jugar con teclado, lo que en 
este caso es más una ventaja 
que un inconveniente. 


mago autoencantado que se ha¬ 
bía cansado de la gente y había 
decidido convertirse en sapo i 
por ver si así le dejaban 
en paz, y que odiaba I 


que las princesas le besaran la 
calva; que de haberlo hecho se 
hubiera visto obligado a casar¬ 
se con ella, y que eso podía es¬ 
tar bien para un caballero an¬ 



dante sin muchas luces, pero no 
para un mago sabio como él. 

Le habló del Dragon's Lair 
(la guarida del dragón) y del in¬ 
creíble tesoro que ocultaba. Le 
explicó que la princesa podría 
sentirse más vivamente intere¬ 
sada por un caballero cargado 
de dinero que por un patán lle¬ 
no de buenas intenciones, aun¬ 
que éste fuera su salvador. Y, lo 
que es más importante, le contó 
cómo podría apoderarse del te¬ 
soro pese a las innumerables 
trampas que lo protegían. 

Dirk no podía dar crédito a 
sus oídos, y sin embargo, sin 
dudar un momento, siguió los 
consejos del mago-sapo. Mon¬ 
tó en su caballo y se perdió en el 
horizonte. 

Y cuentan las leyendas del 
reino que llevó a cabo su misión. 
Que se apoderó del tesoro y vol¬ 
vió al reino hecho un hombre 
rico, que entonces la princesa 
descubrió en él encantos ocul¬ 
tos, que poco tiempo después se 
celebró una muy real boda y que 
Dirk el Audaz, el atrevido gue¬ 
rrero, el terror de dragones y 
malvados, se casó vestido de 
rana para complacer los deseos 
de su amada y bella esposa. ■ 
Texto: Antonio G. de Santiago, 
Ignacio Moreno Cuñal 













































ynamic Dúo. 

Nuestros amigos 
el gnomo y el pato se en¬ 
cuentran encerrados en 
el laberinto de la Casa de 
la Noche buscando los 10 
trozos de la llave que les 
permitirá abrir la puerta 
secreta de la Habitación 
del Cálculo, tras la que se 
halla un fabuloso tesoro. 

Normalmente viajan 
juntos. Al pato le gusta 
posarse sobre la cabeza 
del gnomo y solamente 
de esta manera se despla¬ 
zan por los 23 pisos de la 
casa. Pero pueden sepa¬ 
rarse. La pantalla está di¬ 
vidida en dos áreas. Si 
están juntos, la inferior 
muestra el mapa de los 
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niveles más cercanos a la 
pareja. Una vez separa¬ 
dos, la superior es la pan¬ 
talla de control del pato, 
y la inferior, la del gno¬ 
mo, siendo posible elegir 
qué personaje queremos 
manejar. El pato es mu¬ 
cho más veloz que el gno¬ 
mo, pero sólo éste puede 
abrir los cofres en que tal 
vez esté encerrada una 
de las partes de la llave. 
También es tarea exclusi¬ 
va del gnomo disparar 
contra unas bolas que al 
rodar rompen tabiques y 
permiten el paso a zonas 
inaccesibles. La verdad 
es que, dado que todas 

Spectrurn 

i» •s’ñ: 

sa-.ti 

litas® 5 :-- 1 



Programa: 

Dynamic Dúo. 

Programador 

Probe 

Software. 

Marca: 

Firebird. 

Distribuidor 

MCM. 

Vmiooes: 

Spectrurn, 

Amstrad, 

Commodorc. 

Precio: cinta, 

87S pesetas. 


estas cosas las pueden 
realizar estando juntos y 
que separados no pueden 
subir ni bajar, conviene 
separar a los personajes 
lo menos posible. 

El laberinto está re¬ 
pleto de criaturas cuyo 
contacto va restando 
energía a los protagonis¬ 
tas; pero existen unos se¬ 
res diabólicos, los caza¬ 
dores. auténticos guar¬ 
dianes del laberinto, que 
siempre resultan morta¬ 
les y que son invulnera¬ 
bles a los disparos. Pode¬ 
mos controlar dónde se 
encuentran, ya que apa¬ 


recen señalizados en for¬ 
ma de cruz en el mapa. 
La única defensa radica 
en la huida. 

También pueden ver¬ 
se en el mapa varios cua- 
draditos, y sólo uno de 
ellos es la auténtica Ha¬ 
bitación del Cálculo. Una 
vez recogidos suficientes 
pedazos de la llave apa¬ 
recerá un mensaje de avi¬ 
so. Éste es el momento 
de ir recorriendo los cua¬ 
dradlos hasta dar con el 
que corresponde a una 
puerta de mayor tamaño 
que las demás. Al entrar 
en ella aparece la escena 
final y acaba la aventura. 

Antes de comenzar el 
juego, pulsando la letra 
C, es posible elegir el ni¬ 
vel de dificultad y el nú¬ 
mero de cazadores que 
aparecerán en la partida. 
Si los usuarios de Spcc- 
trum pulsan el número I 
estando en esta pantalla 
accederán directamente 
a la secuencia final de la 
aventura. 



Antonio G. Je Santiago 


sansa 













1 poder oscuro’. Cosa 
_ —así le llamaron los 
que no sabían cómo 
nombrarlo— es un ser 
energético dormilón. 
Acaba de despertar de 
una siesta de 33 millones 
de años y tiene hambre. 
Cuando Cosa tiene ham¬ 
bre devora un planeta. 
La pesada digestión le 
obligará a dormir otra 
vez su sueño casi eterno, 
y así por siempre. 

Es mala suerte que a 
uno le toque la china de 
estar precisamente en el 
planeta que Cosa ha ele¬ 
gido como piscolabis, 
pero si Johnny Brown 
pone un circo le crecen 
los enanos. 

A medida que Cosa 


RESTORE : LET S‘ 
ro 65390: READA 
LET S=S+A: NEXT 

hen print "w™ 

BORDER 0: POKt 
.693.0: CLS : RUN 

> data R9-O- 0 :o, 
i data 17 

nuTA 55 . 205 . 86 . 

Sata 32 . 239.195 

0 SAVE ••PODEPOKE 1 


, 0; FOR X=65 
POKE X.A 
X: IF s<>22 
. MAL": STOP 
23624.0: P0K 
USR 65368 

.33.0.64 

62.255 
5.122.179 
.46.94 
LINE 0 


va mordisqueando el pla¬ 
neta, Johnny deberá ir 
avanzando hasta llegar al 
espaciopuerto que se ha¬ 
lla precisamente en el 
otro extremo. Para poder 
abandonarlo necesita lle¬ 
var consigo el vehículo 
robot XR2, una especie 
de Mazinger Z gigantes¬ 
co sin el que no podría 
activar la nave hiperes- 
pacial salvadora. En el 
camino hay cuatro cen¬ 
tros energéticos que blo¬ 
quean el paso de XR2, y 
Johnny tiene que solven¬ 
tar estas eventualidades. 
Puede ayudarse con una 
pequeña nave voladora 
todo terreno. Pero en los 
puntos en que ésta no 
pueda pasar debe utilizar 
sus propios medios. 

Por cierto, el planeta 
está habitado por una 
raza hostil que ha ence¬ 
rrado a los técnicos de 
la Tierra en burbujas 
protoplásmicas, y no es¬ 
taría de más que Johnny 
los liberara si los en¬ 
cuentra. 

Para desactivar las 



Programa: 

El poder oscuro. 

Programador: 

Arcadia. 

Marca: 

Zigurat. 

Distribuidor: 

Erbe. 

Versiones: Spec- 
trum, Amstrad, 
MSX. 

Precio: 

cinta, 875 pese¬ 
tas; disco (2x1) 
Amstrad, 2.250 
pesetas; Spec- 
trom + 3, 2.500 
pesetas. 


barreras que impiden el 
paso de XR2 hay que re¬ 
coger, en el orden que da 
la experiencia, ocho mó¬ 
dulos con sus correspon¬ 
dientes receptores. Algu¬ 
nos de ellos, una vez re¬ 
cogidos, refuerzan consi¬ 
derablemente el poder 
bélico de Johnny. 

No es posible acabar 
el juego sin hacer un 
mapa. Además de tener 
que aprender dónde es¬ 
tán los objetos y el orden 
en que hay que recoger¬ 


los, es muy fácil caer en 
algún pozo del que no se 
pueda salir y que obligue 
a recomenzar la partida. 

Para poder utilizar la 
nave todo terreno debe¬ 
réis pulsar la tecla 2, y 
para maniobrar con 
Johnny, la tecla 1. Si que¬ 
réis volver a avanzar con 
XR2 deberéis colocar la 
nave sobre su cabeza y 
pulsar la tecla 3. 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Te¬ 
cléalo, sálvalo en una 
cinta y cárgalo antes de 
la cinta original cada 
vez que juegues con este 
excelente y dificilísimo 
juego de Arcadia. Tanto 
XR2 como la nave y 
Johnny tendrán energía 
infinita y no tendrás que 
preocuparte de la vora¬ 
cidad de Cosa. Recuer¬ 
da que si, a pesar de 
todo, caes en una tram¬ 
pa, deberás abortar la 
partida y empezar de 
nuevo. 

Antonio G. de Santiago 
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I retorno del Jedi’. 

■m Aparece la tercera 
parte de la trilogía, y esta 
vez los gráficos no son 
vectoriales. Recordaréis 
que tanto en La guerra de 
las galaxias como en El 
imperio contraataca —ya 
comentados anterior¬ 
mente—, los dibujos es¬ 
taban formados solamen¬ 
te por líneas. Cuando se 
diseña un muñeco que se 
tiene que mover en un 
juego, habitualmente se 
dibujan todas sus fases 
de animación, como si se 
tratara de una película de 
dibujos animados, y al 
proyectarlas rápidamen¬ 
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te, el ojo no puede distin¬ 
guirlas unas de otras y se 
crea la sensación de mo¬ 
vimiento. A cada uno de 
estos muñecos, en len¬ 
guaje informático, se le 
llama sprite. Pues bien, 
los monigotes de El retor¬ 
no del Jedi son sprites. 
como ocurre en casi to¬ 
dos los juegos que cono¬ 
céis. Los gráficos vecto¬ 
riales de los dos juegos 
predecesores son lineas 
manejadas por complica¬ 
dísimos algoritmos mate¬ 
máticos. 

A pesar de tener un 
planteamiento gráfico di¬ 
ferente. en lo que no va¬ 
ria es en el esquema de 
juego. Está compuesto 
también de tres partes, 
que se repiten ocho ve¬ 
ces, aumentando paulati¬ 
namente la dificultad. Se 
puede empezar a jugar en 
plan novato, iniciando el 
juego en el primer nivel, o 
bien en plan experto o 
maestro consagrado, en 



Reium of the 
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Marca: 
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Distribuidor 
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Versiones: 
Spcctrum, 
Amstrad, MSX 
y Commodore. 
Precio: cinta, 
875 pesetas; 
disco. 1.900. 
Atan y 
Commodore 
Amiga: disco, 
1.995 pesetas. 


La primera de las mi¬ 
siones consiste en condu¬ 
cir a la princesa Leia, 
montada en una moto es¬ 
pacial, a través de un 
frondoso bosque, hasta el 
poblado de los Ewoks. 
Le siguen las motos im¬ 
periales. Puede disparar 
contra ellas, o bien em¬ 
pujarlas para echarlas 
del camino. Los Ewoks 
han colocado trampas 
atando cuerdas entre los 
árboles. La primera moto 
que pase entre ellos sal¬ 
drá ilesa, la segunda no 
podrá contarlo. 

En la segunda misión 
controlamos el vehículo 
de grandes patas en el 
que Chewbacca intenta 


llegar al bunker en el que 
Han Solo intenta desacti¬ 
var el escudo protector 
de La Estrella de la Muer¬ 
te. y también a Lando 
Calrissian en un vuelo es¬ 
pacial repleto de peripe¬ 
cias a bordo de El Halcón 
Milenario. Es otra vez El 
Halcón, en la tercera 
fase, el encargado de des¬ 
truir el reactor de La Es¬ 
trella de la Muerte, avan¬ 
zando por estrechos pa¬ 
sillos y vericuetos. Si a su 
paso no lo destruye, una 
sólida pared pondrá fin a 
la aventura. 

Cargador. Si tienes un 
Spectrum, teclea el car¬ 
gador y no tendrás pro¬ 
blemas para terminar la 
aventura. Sálvalo en una 
cinta y cárgalo antes de 
la versión original del 
juego. No te asustes si no 
carga la pantalla, es 
normal. 

Antonio G. de Santiago 
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‘Emilio Butragueño 
Fútbol’ 


Programa: Emilio Butragueño 
Fútbol 

Programador Animagic. 

Marca: Topo Soft. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / MSX. 

Precio: cinta, 1.200 pesetas; dis¬ 
co (+3/ Amstrad), 1.900 pe¬ 
setas. 


Tras no pocas vicisitudes llega 
a nuestros ordenadores el 
Emilio Butragueño Fútbol, uno 
de los juegos que más expecta¬ 
tivas ha levantado esta tempo¬ 
rada. 

Era inevita¬ 
ble que en un 
país como el 
nuestro, en el 
que el fútbol 
despierta tan 
enormes pasio¬ 
nes, el popularí- 
simo jugador 
del Real Ma¬ 
drid acabara 
convertido en el 
protagonista- 
reclamo de un juego de orde¬ 
nador. Pues bien, aquí está, y, 
si hemos de tener en cuenta 
los informes publicitarios que 
aseguran haber vendido más 
de 40.000 unidades del juego 
en sus dos primeras semanas 
en el mercado, pegando fuerte. 
De ser así, es muy probable 
que este programa alcance 
aquella cifra mágica de ven¬ 
tas, 100.000 ejemplares, que 
su equivalente en baloncesto, 
el Fernando Martin Basket 
Master, alcanzó de la mano de 
Dinamic. Claro está que de 
nada vale el alarde publicita¬ 
rio que pueda hacerse con un 
programa, ni lo popular que 
sea la figura que le da nombre, 
si el juego en sí no vale nada. 
Afortunadamente no es el 
caso. El Butragueño es un jue¬ 
go que cumple sobradamente 
con todo lo que de él pudiera 
esperarse. 

El juego ha sido planteado 
como una visión aérea del 
campo y los jugadores. Según 
nuestros movimientos o los 
del adversario, la cámara va 
siguiendo la jugada por la 
zona correspondiente del 


campo. En un marcador conti¬ 
guo, un cuadrado señala el lu¬ 
gar en que se desarrolla la ju¬ 
gada con respecto al total del 
terreno de juego. 

En el transcurso de la parti¬ 
da descubrimos que el árbitro 
tiene un activo papel y cual¬ 
quier entrada peligrosa o a 
destiempo será sancionada 
con amonestación la primera 
vez y tarjeta amarilla o roja en 
las siguientes. Se señalizan y 
lanzan, asimismo, desde el lu¬ 
gar correspondiente, los fue¬ 
ras de banda y los córneres. 

El jugador que controla¬ 
mos en cada momento está se¬ 
ñalado con dos flechas que lo 
hacen inconfundible, un deta¬ 
lle muy de agradecer, ya que 
en otros programas de fútbol 
era casi preciso poseer dotes 
adivinatorias para averi¬ 
guarlo. 

La variedad de jugadas po¬ 
sibles es inmensa, y el control 
de los jugadores es muy eficaz, 
tras unas cuantas partidas de 
aprendizaje. El portero tam¬ 
bién es algo más que un tercer 
poste y nos permite lucirnos 
en algunas sonadas palomitas. 


Cargadores 


Esta semana os ofrecemos 
cargadores del juego para to¬ 
das sus versiones, Spec¬ 
trum / Amstrad / MSX, en 
cinta. 

Ofrecen la posibilidad de 
elegir el tiempo de duración 
del partido; eliminan las tar¬ 
jetas rojas y las expulsiones. 


y suprimen los regates del 
equipo rival. 

Para utilizarlos, seleccio¬ 
na el tuyo, tecléalo en el or¬ 
denador, sálvalo en una cin¬ 
ta si quieres volver a usarlo 
en otra ocasión y cárgalo an¬ 
tes de la versión original del 
Butragueño. 


10 INPUT "MINUTOS DE JUEGO",x 
20 LET x=16*INT <x/10)+x-INT ( 
x/ 10)*10 

30 FOR 1=65400 TO 65415: READ 
a: POKE i, a: NEXT i 
40 LOAD "" 

50 DATA 5,200,139,62,201,139,1 
,202,139,0,166,134,24,116,193,x 
9999 SAVE "buitsp" LINE 10 


Cinta Spectrum 


10 CLS:INPUT"MIÑUTOS DE JUEGO ";x 

20 x = 16*INT <x/10)+x-INT(x/10)*10 

30 FOR i=4000 T0 4014:READ a:POKE i,a:NE 

XT 

40 POKE 4015,x 
50 RUN"!" 

60 DATA 5, 113,84,62,114,84,1,115,84,0,23 
1,78,24,156,106 
9999 SAVE"buitam 


Cinta Amstrad 


10 CLS:INPUT"MINUTOS DE JUEGO "jX 
20 X = 16*INT(X/10)+X-INT(X/10)* 10 
30 FOR 1=56000! T0 56017':READ A:POKE 
I,A:NEXT 

40 POKE 56018!,X 
50 RUN"cas: 

60 DATA 201,201,201,5,216,59,62,217,5 
9,1,218,59,0,175,54,24,239,138 
9999 SAVE"butmsx 


Cinta MSX 


despejar o desplazarnos hasta 
el límite del área para detener 
el avance de un delantero ri¬ 
val. El balón, por su parte, nos 
muestra su altura creciendo al 
elevarse y volviendo a su ta¬ 
maño normal a ras del suelo. 

El programa tiene opciones 
de juego contra el ordenador o 
contra otro jugador, opción 
esta última francamente reco¬ 
mendable si no se quiere tener 


la sensación de estar al frente 
de un equipo de parvulitos en 
pugna contra la selección na¬ 
cional. La máquina es impla¬ 
cable y convierte nuestra por¬ 
tería en un auténtico colador. 

Nos encontramos, como 
veis, ante un excelente y com¬ 
pleto programa de fútbol que, 
pese a su precio, algo superior 
al normal, merece realmente 
la pena. ■ 




















Enduro 

Hacer 


Programa: Enduro Raccr. 
Programador: Giga Games. 
Marca: Activison. 

Distribuidor Procin Soft Line. 
Versiones: Spcctrum, Amstrad. 
Commodore. 

Precio: cinta, 880 pesetas; disco 
(AMS), 2.345 pesetas. 

P ese a que puedan existir 
opiniones en contra, 
creemos poder demos¬ 
trar que las competiciones de 
molos todo terreno fueron in¬ 
ventadas por el barón Von 
Schuffen a principios del pre¬ 
sente siglo. Su historia nos de¬ 
muestra que, como en tantas 
otras ocasiones, el nacimiento 
de esta modalidad deportiva se 
debe mucho a la casualidad. 

Paseaba el barón por un es¬ 
carpado pasaje de montaña en 
cierta ocasión cuando quiso el 
destino que perdiera momentá¬ 
neamente el control de su má¬ 
quina y fuera a caer en uno de 


los numerosos barrancos de la 
zona. Mientras iba por el aire, 
tropezando con los arbustos y 
rocas de la ladera, camino del 
fondo del precipicio, tuvo una 
maravillosa visión y compren¬ 
dió que había descubierto un 
nuevo deporte. Así nos lo cuen¬ 
ta en un libro de memorias que 
escribió mientras convalecía en 
un hospital de la zona. 

Como hombre emprendedor 
que era, apenas se hubo repues¬ 
to de sus lesiones, el barón fun¬ 
dó una asociación deportiva 
junto a un grupo de amigos en¬ 
tusiastas del recién creado de¬ 
porte. 

La primera competición ofi¬ 
cial de esta modalidad se cele¬ 
bró precisamente en el barran¬ 
co en el que Schuffen hiciera su 


descubrimiento. Apenas el juez 
dio el banderazo de salida, los 
16 entusiastas corredores se 
lanzaron al barranco al mando 
de sus motocicletas, dando lu¬ 
gar a un espectáculo de induda¬ 
ble belleza, aunque —qué duda 
cabe— no exento de un cierto 
riesgo. De hecho, los tres gana¬ 
dores de aquella histórica com¬ 
petición fueron colocados en el 


podio dentro de su correspon¬ 
diente ataúd. 

Pero lo importante no es ga¬ 
nar, sino participar; así que el 
resto de los participantes tam¬ 
poco se fue desilusionando, y 
aquellos a quienes la escayola 
permitía mover las mandíbulas 
comentaban alegremente las in¬ 
cidencias de aquella primera 
carrera, mientras las ambulan¬ 
cias les conducían a casa del 
más reputado doctor de la 
zona. Éste, al ser un gran aficio¬ 
nado a los rompecabezas, pudo 
recomponer a los corredores 
con una cierta destreza. (Aun¬ 
que es preciso comentar aquí 
que el barón Von Schuffen nun¬ 
ca respetó esta opinión y asegu¬ 
raba no entender cómo, tras la 
cura y recomposición de urgen¬ 
cia a que le sometió el citado 
doctor, tenía dos pies iz¬ 
quierdos.) 

Durante la larga convale¬ 
cencia, los super-/PASA a pág. 8 
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viene de pág. 7/viv¡entes tuvie¬ 
ron mucho tiempo para meditar 
sobre aquella primera experien¬ 
cia deportiva y comprendieron 
que aquel tipo de deporte pre¬ 
sentaba algunos inconvenien¬ 
tes. Así —y en aquella época, 
en que las motocicletas eran 
algo difíciles de encontrar—, 
las carreras iban a tener que re¬ 
trasarse mucho, al tener que 
andar recomponiendo el mon¬ 
tón de chatarra en que quedaba 
convertida la máquina después 
de cada prueba. Por otra parte, 
los más delgados aseguraban 
que los corredores de más peso 
tenían ventaja y que llegaban 
antes al suelo, con lo que iban a 
ganar siempre (circunstancia 
esta que posteriormente se ha 
visto desmentida por la 
ciencia). 

Por si fuera poco, y dado el 
nivel de bajas producido en la 
asociación por la primera ca¬ 
rrera, sufrían el riesgo de que¬ 
darse sin afiliados en un par de 
competiciones más. 

Ante tales circunstancias, 
los entusiastas aficionados de¬ 
cidieron tomar medidas. No sin 
discusiones (un grupo de irre¬ 
ductibles se opuso a variar el 
reglamento y continuó cele¬ 
brando carreras en barrancos 
hasta el fin de sus días, lo que, 
por cierto, sucedió apenas una 
semana después de abandona¬ 
do el hospital), se decidió que 
en lo sucesivo las carreras se 
celebrarían en sentido horizon¬ 
tal, circunstancia esta que, si 
bien restaba al recién nacido 
deporte colorido y espectacula- 
ridad, presentaba unas incues¬ 
tionables ventajas. 

De esta forma, el molocross 
vio la luz tal y como hoy lo co¬ 
nocemos. En cuanto al barón 
Von SchufTen, fue nom¬ 
brado presidente honora¬ 
rio de la primera asocia¬ 
ción de motoristas a 


Trucos 

El juego se compone de cinco 
fases de creciente dificultad. 
La primera es relativamente 
sencilla y puedes aprovechar 
para hacerte con los controles 
de tu máquina. En la segunda, 
las cosas se complican con 
unas enormes piedras coloca¬ 
das en medio del camino. Un 
choque supone una importan¬ 
te pérdida de tiempo. En la ter¬ 
cera hay agua a ambos lados 
de la carretera. Procura ir por 
el centro o el barro frenará tu 
marcha. En la cuarta, el gran 
número de participantes com¬ 
plica notablemente el recorri¬ 
do. La quinta es una suma de 
inconvenientes de las pruebas 
anteriores. Además es larguí¬ 
sima. 

Saltar te restará velocidad, 
salvo si levantas la moto (ha¬ 
ces un caballito) en el momen¬ 
to de afrontar el obstáculo. 

Cada fase completada 


ofrece tiempo extra, que se su¬ 
mará al que te quedara. 

Para terminar, un truco 
para llegar hasta la cuarta 
fase sin complicaciones: al co¬ 
menzar la partida mantén pul¬ 
sada la tecla caps shift y aprie¬ 
ta la Q (una sola pulsación 
suele bastar). Aunque el mar¬ 
cador de velocidad permanez¬ 
ca a cero, completarás 
el recorrido a una ve¬ 
locidad asombrosa. 

Puedes incluso soltar 
los mandos. Si al pa¬ 


sar de fase (o tras un choque) 
la moto se detiene, repite la 
operación. No es especial¬ 
mente divertido, pero permite 
llegar hasta el final gracias al 
tiempo acumulado. 


po traviesa y siguió practicando 
su deporte favorito hasta el fin 
de sus días. Tan notable caba¬ 
llero fue devorado por una tribu 
de caníbales que le dieron caza 
en el transcurso de una compe¬ 
tición celebrada en las selvas 
africanas. Se cuenta que, a los 
postres, los salvajes comenta¬ 
ban, entre grandes risotadas, 
que era la primera vez que se 
comían un mono blanco con 


Cargador 

Teclea este carga¬ 
dor, sálvalo en 
una cinta y cárga¬ 
lo antes de la ver¬ 
sión original es¬ 
pañola de Enduro 
Racer. Dispon¬ 
drás de tiempo in¬ 
finito. 


dos pies izquierdos. 
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10 RESTORE : OLEAR 63533: PRIN 
T AT 12,7; PAPER 1| INK 7|"COMPR 
OBANDO DATAS": LET dir=23296: FO 
R 1=1 TO 6: READ h»,control: LET 

suma=0 

20 FOR t=l TO 45 STEP 2l IF LE 
N h*<>46 THEN GO TO 90 

30 LET x-CODE h#<t>-48: IF x>9 
THEN LET x»x-7 

40 LET y=CODE h*(t+l>-48: IF y 
>9 THEN LET y=y-7 

50 LET d=16*x+y* IF d>253 THEN 
GO TO 90 

60 POKE dir,d: LET suma=suma+d 
: LET dir-dir+li NEXT t 

70 IF sumaOcontrol THEN GO T 


80 NEXT 1* GO TO 200 
90 OUT 234,0: PRINT AT 13,6) I 
NVERSE 1;"REVISA LA LINEA ";99+l 
: BEEP 1,1* STOP 

100 DATA "025B4ADCC3F11F02FEFFF 
3DC896A008DE3DE4FAEFCEDEF",3642 

101 DATA "58DC43DD0E4CE73B23072 
383E32A26D05A9212305823F2",2399 

102 DATA "656EA0011EA1E6CD98374 
ED071FE3S6BAC10FE6CFD363A",2933 

103 DATA "01DD21845BCD3A072A535 
C11830219EB213E5B012600ED",1869 

104 DATA "B0C9648A4D2CEDCA07347 
03E14671692372E1C6FF104DF",2439 

103 DATA "D334C21D3C4F7A16F12EA 
26B57670CF5FD003120202020",2202 






























Especial 

cargadores 

E sta semana, como veréis, os he¬ 
mos preparado un especial carga¬ 
dores Spectrum. El motivo es que 
el número de programas que aparecen 


en el mercado, y en los que reconocemos 
algún interés especial, es muy superior a 
la capacidad en espacio de nuestra sec¬ 
ción. Se van quedando en el tintero bue¬ 
nos programas y buenos cargadores, y 
de cuando en cuando conviene ponerlos 
al día. 

Se trata, en cualquier caso, de juegos 
muy populares y que han tenido una bue¬ 


na acogida entre el público. Esperamos 
que, gracias a estos cargadores, os resul¬ 
ten además pan comido. 

Elige el cargador correspondiente al 
programa que te interese. Tecléalo en tu 
ordenador, sálvalo en una cinta para evi¬ 
tarte repetir el trabajo cada vez que quie¬ 
ras utilizarlo, y cárgalo antes de la versión 
original española del juego elegido. 


‘Thing bolinees back’ 

Thing bounces back es 
un programa espe¬ 
cialmente indicado 
para todos aquellos a 
quienes no les gustan 
demasiado los juegos 
convencionales, en 
los que lo más impor¬ 
tante es dispararle a 
todo lo que se mueva 
en los alrededores. 

Este juego está en la línea del Salo- 
mon’s key o de la saga Monty. Juegos de 
habilidad, interesantes y entretenidos, 
en los que el ingenio cuenta tanto como 
la habilidad con el joystick o las teclas. 

Protagonizado por un simpático mue¬ 
lle saltarín, recorremos un centenar de 
pantallas a través de los más insólitos 
caminos: tuberías, rampas, pasadizos, 
laberintos, colchones de muelles, etcé¬ 
tera. 

Y no siempre son fáciles las cosas 
en nuestro enloquecido recorrido. Por 
eso, para quienes hayáis acabado ma¬ 
reados de tanto bote, pero sin sacar 
nada en claro, hemos preparado este 
programa cargador en versión Spec¬ 
trum. Os proporcionará opciones de 
vida infinitas, comienzo con alto porcen¬ 
taje, e incluso porcentaje aún más alto. 
De esta forma podréis seleccionar a 
vuestra voluntad el nivel de juego que 
más os guste. 





10 RESTORE s OLEAR 3E4s LEI S= 
0s LET P=55467s POKE 23658,8 

20 FOR X=P TO P+47: r. READ As P 
QKE X,As LET S=S+A: NEXT X 

30 IF 305336 TREN PRINT "REV 
ISA LAS DATAS"s STOP 

40 INPUT " INF- VIDAS (S/IM) ";AT; 

IF a$="N" THEN POKE P+22,0 
50 INPUT "EMPEZAR CON PORCENTA 
JE ALTO(S/N)"j Aís IF A$="S" THEN 
POKE P+39,50 

60 INPUT "AUN MAS ALTO(S/N>";A 
Ts IF A$="S" THEN POKE P+39,75 
70 PRINT "PULSA UNA TECLA V CA 
ROA LA CINTAÜRIGINAL-"s PAUSE 0 


80 CLS s RANDOMIZE USR P: POKE 
P—500,216: RANDOMIZE USR 54912 
90 DATA 221,33,75,214,17,101,1 
,62,255,55,205,86,5,48,241,201 
100 DATA 205,187,214,175,50,199 
,176,50,194,150,33,209,216,17,9 
110 DATA 149,1,10,0,237,176,201 
,62,0,50,66,135,62,12,50,71,150 
9999 SAVE "THINBPOKE" LINE 0 


‘Tank’ 



Este programa 
es una conver¬ 
sión de un jue¬ 
go en máquina 
tragaperras 
que estuvo 
muy de moda 
allá por el año 
1985. Cada 
vez con más 
frecuencia los éxitos en máquinas de la ca¬ 
lle acaban siendo convertidos en juegos de 
ordenador. Es natural si tenemos en cuen¬ 
ta que los consumidores de unos y otros 
juegos suelen ser prácticamente los mis¬ 
mos. Y a ver quién resiste la tentación de 
tener en su casa ese juego que tanto le gus¬ 
taba y tantas monedas le costó. 

Ocean ha comercializado una conver¬ 
sión muy aproximada al original y que, in¬ 
dudablemente, gustará a quienes ya cono¬ 
cieran su versión callejera. Para los que no, 
podemos decir que se trata de conducir un 
tanque a lo largo de una serie de rutas mar¬ 


cadas hasta ir alcanzando los objetivos pro¬ 


puestos. En el camino encontraremos sol¬ 
dados y tanques enemigos, puentes para 
atravesar y persistentes tropas de infantería 
que nos acosarán sin descanso. El tanque 
responde suavemente a los mandos, y con¬ 
tamos con la posibilidad de mover la torreta 
de forma independiente, aunque para mane¬ 
jar tantas teclas a la vez deberemos ser dos 
cosas: pulpo y habilidoso. 


El nivel de dificultad del programa es 
bastante alto, así que para allanaros un 
poco el camino hemos preparado este car¬ 
gador Spectrum de vidas infinitas. Por 
tanques que no quede. 


10 RESTORE : OLEAR 45000: LET 
S=0: FOR X=49113 TO 49137 

20 READ A: POKE X,A: LET S=S+A 
30 NEXT X: IF S<>2735 THEN PRI 
NT "ERROR EN DATAS": STOP 

40 RESTORE : PRINT "CARGA LA C 
INTA ORIGINAL": LOAD ""CODE 
50 LET Z=58610: LET M=Z-1 
60 FOR N=0 TO 5: GO SUB 90 
70 NEXT N: POKE 61611,237 
80 RUN USR 49119 
90 LET Y=M—1: READ A: FOR X=Z 
TO Z+A: LET Y=Y+1: POKE Y,PEEK X 
: NEXT X: POKE Y+1,201: LET Z=X: 
RANDOMIZE USR M: RETURN 
100 DATA 15,23,49,13,24,21,33 
110 DATA 103,238,17,0,188,1,233 
120 DATA 3,237,176,195,244,190 
130 DATA 175,50,193,113,201 
9999 SAVE "TANKPOKE" LINE 0 



‘The living daylights’ 

Este título 
no es exce¬ 
sivamente 
significati¬ 
vo. Pero si 
añadimos 
que es el 
juego basa¬ 
do en el úl¬ 
timo pro¬ 
ducto Ja¬ 
mes Bond y 
que en Es¬ 
paña la pe¬ 
lícula se es¬ 
trenó con el título de Alta tensión, el 
asunto se vuelve mucho más claro. 

Era inevitable que las aventuras del 
agente 007 acabaran convertidas en jue¬ 
gos de ordenador. 

Así, en este programa revivimos las 
múltiples aventuras del popular perso¬ 
naje en su, hasta ahora, última entrega 
cinematográfica. 

A lo largo de ocho fases diferentes, 
nos enfrentaremos a sus enemigos en es¬ 
cenarios como Gibraltar, el conservato¬ 
rio de música, las tuberías, Tánger o la 
casa del malvado Whitaker. 

Como quiera que todos no tenemos 
las capacidades del agente secreto al 
servicio de su majestad, hemos prepara¬ 
do este cargador Spectrum para ayuda¬ 
ros en vuestra aventura. 

Ofrece opciones de inmunidad y de 
vidas infinitas, y os asegurará que, al 
igual que en las películas, vuestro agente 
secreto favorito acabe victorioso la par¬ 
tida. 

10 CLEAR 63E3s LET S=4325: POK 
E 23658,8s LET N=64E3s RESTORE 
20 FOR >:=N TO N+34s READ as PO 
KE >! ,as LET S=S-As NEXT x 
30 IF S=0 THEN GO TO 50 
40 PRINT "DATAS MAL"s STOP' 

50 INPUT "INFINITAS VIDAS(S/N> 
";A$: IF A^'-N" THEN POKE N+27, 
0 

60 INPUT "INMUNE <S/N)";A^s IF 
A*="N" THEN POKE N+31,0 

70 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
RGA LA CINTAORIGINAL": PAUSE 0 
80 CLS s RUN USR N 
90 DATA 221,33,215,253,17,124, 
1,62,255,55,205,86,5,48,241 
100 DATA 62,201,50,111,254,205, 
0,254,62,201,50,4,152,175,50 
110 DATA 146,187,195,0,145 
9999 SAVE "LIVINGPOKE" LINE 0 





















































‘Deatli wish 3* 


‘Hysteria’ 


10 CLEAR 32767 
20 RESTÜRE a FOR x=33536 TO 33 
545 s READ ys POKE x,y: NEXT x 
30 PRINT "CARGA LA CINTA DRIGI 
NAL DESDE ELPRJNCIPIO,„■" 

40 LOAD ""CODE s POKE 33030,13 
ls RON ÜSR 32768 

50 DATA 175,50,188,155,50,20,1 
51,195,0,68 

100 SAVE "DEATHPOKE" LJ.NE 0 


‘Phantom Club’ 


Pese a su pinto¬ 
resco nombre, 
esta producción 
de Software Pro- 
jects es un pro¬ 
grama muy en¬ 
tretenido. Su au¬ 
tor, el mismo del 
ya clásico Green 
Beret, ha retoma¬ 
do la misma es¬ 
tructura del jue¬ 
go anterior para plantear una aventura 
en la que se mezclan mitología y ficción 
científica. 

En cada una de sus fases, el protago¬ 
nista debe ir atrapando una serie de 
símbolos que reconstruyen el rostro de 
su rival. Cuando lo consigue, aparece 
una enorme arpía de dos cabezas a la 
que es preciso liquidar con un buen mon¬ 
tón de disparos. 

En este programa, como en las pelícu¬ 
las antiguas, no se ha reparado en gastos 
a la hora de contratar extras, y la nómina 
de enemigos es amplísima: esqueletos 
que surgen de sus tumbas, robots galác¬ 
ticos a lo George Lucas, caballeros me¬ 
dievales, esferas asesinas... 

Afortunadamente, nuestro héroe pue¬ 
de conseguir a lo largo del juego una se ¬ 
rie de poderes mágicos de la máxima efi¬ 
cacia, y puede protegerse, si la situación 
lo precisa, durante unos momentos con 
un hechizo de invulnerabilidad. 

Hysteria es un juego que posiblemente 
guste mucho a aquella auténtica legión 
de admiradores que tuvo el Green Beret, 
su antecesor. No es mejor que aquél, 
pero tampoco le desmerece. 

Si el programa os viene un poco gran¬ 
de y las fuerzas del mal os liquidan cien 
de cada cien veces, probad con este car¬ 
gador Spectrum que os ofrecemos. 
Vuestros enemigos van a llevarse una 
sorpresa. SO 


Resulta inevi¬ 
table que todo 
pegatiros más 
o menos in¬ 
vencible aca¬ 
be convertido 
en programa 
de ordenador. 
Charles Bron- 
son, vengador 
nocturno e im- 
placable de 
las noches 
americanas, 
no podía ser una excepción. 

De la mano de Gremlin, seguimos los 
pasos de Bronson a través de una ciudad 
infectada de maleantes que, conociendo 
su peligrosa fama, pretenden quitárselo 
de en medio de una vez para siempre. 

Para defenderse cuenta con una serie 
de armas que encontrará en diferentes 
puntos de la ciudad, pero que, lamenta¬ 
blemente, poseen un número limitado de 
disparos. Tendrá a su favor, además, la 
ayuda de la policía, que hará lo que pue¬ 
da por defenderle, aunque también es 
cierto que sin demasiado éxito. 

Bronson deberá recorrer las calles, 
entrar en las casas y localizar las guari¬ 
das de los grandes jefes del crimen, que 
quieren acabar con él. No le va a resultar 
fácil conseguirlo; por eso hemos prepa¬ 
rado este programa cargador, que va a 
ofrecerle una 
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5 MERGE 11 " : RUN 10 
15 POKE 49824,201 
25 SAVE n PHANTPOKE H LINE 0 


m 


10 POKE 23693,6 
20 POKE 23624,6 
30 OLEAR 25343 
40 POKE 23739,111 
50 LOAD ""SCREEN$ 

60 LOAD ""CODE 

70 POKE 23658,0: INPUT "inmune 
(s/n)";a$: IF a$="s" THEN POKE 4 
4620,201 

80 RUN USR 45066 


Ocean nos 
presenta un 
interesante 


programa en 
tres dimensio¬ 
nes. Un labe¬ 
rinto de más 
de 500 panta¬ 
llas, que nues¬ 
tro superhé- 
roe deberá re¬ 
correr, com¬ 
pletando una serie de misiones, hasta 
conseguir alcanzar el grado de Ipsimus. 

Phantom Club nos ofrece la curiosa vi¬ 
sión de un mundo de superhéroes y su- 
perpoderes, plagado de superenemigos y 
superpeligros, con unos supergráficos 
realmente inquietantes y bien elabora¬ 
dos. Sólo tiene una pega: resulta supera- 
burrido. 

Al principio, no. Uno se extasía inten¬ 
tando descubrir utilidades a los diferen¬ 
tes elementos del\juego, las esferas gira¬ 
torias, la pantalla del galgo, o averiguan¬ 
do el sentido de las diferentes pruebas. 
El problema es que el tiempo transcurre 
y el juego no acaba de cuajar como de¬ 
biera. Todo se vuelve repetitivo y acaba¬ 
mos un poco hartos de tan largo paseo, 
de sus llamativos gráficos y de sus miste¬ 
rios, cada vez menos apasionantes. 

Por si fuera poco, después de mil 
vueltas y revueltas, de cientos de comba¬ 
tes y cavilaciones más o menos me¬ 
tafísicas, alcanzas el grado máximo 
y ¿qué ocurre? Nada. No pasa nada. 

Has conseguido llegar a donde na¬ 
die esperaba que llegaras y el argu¬ 
mento acaba por derrumbarse. 

Es una lástima que tan atractivo 
continente esconda un tan poco es¬ 
timulante contenido. Pese a todo, si que¬ 
réis comprobarlo en carne propia y te¬ 
néis el programa en la versión Spectrum, 
podéis hacerlo con este breve y eficaz 
cargador. 
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10 COLOR 1, 1 * 1¡SCREEN 2 

20 FOR 1=56000! TO 56009!sREAD A 

30 POKE I 9 AsNEXT 

40 BLQAD"cass",Rs GOTO 40 

50 DATA 201„201,201,2„109,212,0 

60 DATA 98,217«, 9 

9999 SAVE“cas g ALEPOK 


10 COLOR 1,1,1:SCREEN 2 

20 FOR 1=56000! TO 56012!:READ A 

30 POKE I„As NEXT 

40 BLOAD"cas§", Rs GOTO 40 

50 DATA 201,201,201,3,204,132,0 

60 DATA 30,143,255,244,135,201 

9999 SAVE"cass TEMPÜK 


Alehop (MSX)). 


Temptations (MSX). 


i mb¡ sta semana hemos selec- 
■1 cionado un par de curio- 
sos programas de este 
sistema. Curiosos por diferentes 
razones. Son el último trabajo 
de la compañía Topo. Han sido 
realizados por dos jóvenes valo¬ 
res de esta compañía: Luis, de 
í 17 años, y Alberto, de 19. Tanto 
uno como otro se apellidan Ló¬ 
pez Navarro, y es que resulta 
que, además de asturianos, son 
totalmente hermanos. A Luis, 
los aficionados le recordaréis 
como autor del Colt 36, y vuelve 
ahora al ataque con Tempta¬ 
tions. Alberto, por su parte, se 
estrena en esta ocasión con Ale¬ 
hop. Bienvenido. 

‘AletiQp 5 

Programador: Alberto López 
; Navarro. 

Marca: Topo. 

DñsmíbQMdon Erbe. 

Versiones: MSX. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

Alehop es la historia de una pelo¬ 
ta espacial y cosmonauta a la 
que sus superiores, el Consejo 
de Pelotos Ancianos, ha enco¬ 
mendado una difícil tarea. 

A lo largo de seis peligrosas 
fases, hasta alcanzar su objetivo, 
deberá recorrer un camino infec¬ 
tado de trampas. En él encontra¬ 
rá multitud de objetos, que a su 
buen criterio corresponderá 
identificar como peligrosos 
—cintas transportadoras, char¬ 
cos resbaladizos, descargas eléc¬ 
tricas. ..— o los que le ayudarán 
en su misión —ofreciéndole vi¬ 
das extras, tiempo, superveloci- 
dad o impulso saltarín. 

Entre fase y fase superada 
efectuamos un divertido viaje 
espacial en una nave pelótida. 
Por cierto, si pasan las horas y 
seguís volando, no es que el via¬ 
je sea largo: es que debéis pulsar 
space para comenzar la siguien¬ 
te fase. 

Alehop es un programa que 
recuerda bastante en su plantea¬ 
miento al popular Metrocross. 
Aporta, sin embargo, una serie 
de características —como son el 
personaje central, una expresiva 
bola viviente que gesticula conti¬ 
nuamente según los avatares del 
juego— lo bastante divertidas y 
bien realizadas como para ofre¬ 
cerle una personalidad propia. 

Es, pese a todo, un juego bas¬ 
tante difícil. Por eso queremos 
ofreceros un breve pero terrible¬ 
mente útil cargador. Es, eviden¬ 
temente, para la versión MSX. 


Hay que teclearlo, salvarlo en 
cinta y cargarlo antes de la ver¬ 
sión original del juego. Lo de¬ 
más es pan comido. 

Por cierto, si llegáis hasta el 
final, veréis un mensaje que os 
retará a jugar contra el Tempta¬ 
tions, juego que, casualmente, 
también os comentamos hoy. 

‘Temptations’ 

Programador: Luis López Na¬ 
varro. 

Marca: Topo. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: MSX. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

“El hermano Nonato temblaba 
de pánico bajo su ancha túnica. 
Ahora recordaba, casi con año¬ 
ranza, las anteriores pruebas a 
las que le había sometido la Or¬ 
den Vitigudina con el fin de 
comprobar si realmente merecía 
ser ordenado como uno de sus 
miembros...”. 

Así comienza Temptations, la 
otra novedad Topo que hoy co¬ 
mentamos. Este programa des¬ 
taca ante todo por su protago¬ 
nista. Habíamos visto juegos 
protagonizados por bárbaros 
musculosos, por bellas heroínas, 
por cosmonautas intrépidos. 


soldados valerosos, monstruos 
de mil formas y colores, perros, 
gatos, osos, superhéroes, perso¬ 
najes del tebeo o del cine, y has¬ 
ta por bolas o cualquier otra fi¬ 
gura geométrica. Lo que no ha¬ 
bíamos visto era un programa 
protagonizado por un fraile. 
Pues bien, aquí está. 

Y no son pocas las aventuras 
que debe correr hasta conseguir 
ser admitido en la férrea orden 
para la que postula. El volunta¬ 
rioso hermano se introduce en 
un extenso laberinto heno de de¬ 
moniacos enemigos y deberá 
utilizar todo su ingenio y habili¬ 
dad (y un cargador con pokes) 
para salir con bien del asunto. 

En su recorrido encontrará 
varias ayudas escondidas detrás 
de los cofres y calaveras. Al dis¬ 
pararles encontrará vidas ex¬ 
tras, cristales, flechas, bolas de 
fuego y todos los adminículos 
habituales en este tipo de jue¬ 
gos. Hay que tener especial cui¬ 
dado en localizar un par de an¬ 
gelicales alitas que aparecen en 
algunos escondites, sin las que 
resulta imposible franquear 
ciertos obstáculos. 

Temptations es un programa 
simpático y bien arropado gráfi¬ 
camente (a destacar, entre otras 
cosas, la deliciosa portada de 
Azpiri), que gustará sin duda a 


los amantes de los laberintos 
imposibles, programas que es¬ 
tán constituyendo un auténtico 
género dentro de los juegos de 
ordenador. 

Para facilitarle un tanto las 
cosas al hermano Nonato, vaya 
este práctico cargador de vidas 
infinitas. Como es menester, se 
teclea, salva y carga antes de la 
versión original del mentado 
programa topero. Con él no sé si 
ganaréis el cielo, pero con segu¬ 
ridad venceréis al juego. 

Enhorabuena 

A Pablo Ruiz Tejedor, co¬ 
mo presidente de Microdigital 
Soft, SA (a la que muchos co¬ 
noceréis mejor por el nombre 
de batalla, Dynamic), acaban 
de entregarle el primer premio 
de Joven Empresa, convocado 
por la Confederación Española 
de Júnior Empresa. 

Creemos que es una buena 
noticia para todos los que pade¬ 
cemos / disfrutamos esta pasión 
por los juegos eléctricos. No 
queríamos por eso dejar pasar 
la oportunidad de mandar un 
fuerte abrazo y nuestra más cor¬ 
dial enhorabuena a ese equipo 
de gente estupenda que con Pa¬ 
blo al frente forman Dynamic. H 






























































§>i leos... 


Alexis en la ciudad 
B del bosque 

■ F'nifU'ois-Regis Bastille 


Alexis en la ciu¬ 
dad del bosque, 
de Ediciones Al¬ 
faguara, podrás 
sorprenderte 
ante la valentía 
de su protago¬ 
nista, capaz de 
internarse de 
noche en un os¬ 
curo e inmenso 
bosque. Las de¬ 
más aventuras 
tendrás que leerlas en el 
cuento. 

El lenguaje de los 
animales, de 
SM, dentro de 
su colección De 
Par en Par, des¬ 
cubrirás las mil 
formas de co¬ 
municarse que 
tienen los ani¬ 
males. ¿Sabías, 
por ejemplo, 
que los pingüi¬ 
nos reconocen a sus crías, entre 
miles, por el sonido que produ¬ 
cen al piar? 




El único y ver¬ 
dadero Robín 
Hood, te darás 
cuenta de que 
lo que real¬ 
mente le gusta¬ 
ba a este per¬ 
sonaje de le¬ 
yenda era co¬ 
merse la mer¬ 
melada de la 
reina. Por su¬ 
puesto, también le gustaba pa¬ 
sarlo bien junto a la bella Ma¬ 
nan. El libro está publicado por 
Anuya, en su colección Fácil de 
Leer. 

Pompeya, de Montena, com¬ 
prenderás la difícil labor de los 
arqueólogos para sacar a la luz 
ciudades como ésta, cubiertas 
por espesísimos mantos de 
lava. El libro también te pro¬ 
porcionará in- 


rwnnvmTJ <>un Ubctvhm 

POMPEYA 


formación so¬ 
bre las for¬ 
mas de vida de 
las gentes de 
Pompeya en el 
año 79 antes 
de Cristo, fe¬ 
cha en la que el 
Vesubio entró 
en erupción. 


Id2£®]1®5& 


xolon’ es un juego que 
¡H? nos gusta mucho. Un 
cL-di programa que demues¬ 
tra lo bien que pueden hacerse 
las cosas con una sola carga. 
Un programa con unos gráficos 
excelentes incluso en la versión 
Spectrum. Un juego entreteni¬ 
do y bien planteado que no abu¬ 
rre en absoluto. No se puede 
pedir más. 

Otra cosa es que sea más o 
menos original y que a uno le 
entusiasmen o no los ya clási¬ 
cos planteamientos del héroe 
solitario que se enfrenta a cien¬ 
tos de peligros, pantalla tras 
pantalla; otra cosa es que 
estés harto del espacio y de 
la ficción científica, y que 
prefieras los juegos depor¬ 
tivos, estratégicos o los de 
pelotillas voladoras. El 
caso es que Exolon no en¬ 
gaña a nadie y que, dentro 
de su estilo, es un muy 
buen programa. Si te gus¬ 
tan los juegos en la línea 
del Green Beret, pero con 
ambiente espacial, tele¬ 
transportadores, minas 
ocultas, misiles de bolsillo 
y cientos de trampas, no va 
a defraudarte en absoluto. 

Dos pequeños consejos 
para la aventura. El cami¬ 
no que parece más despe¬ 
jado no es siempre el más 
fácil. Las pantallas siguien¬ 
tes se encargan de demostrár¬ 
telo. 

Para disparar misiles en lu¬ 
gar de balas normales debes 
mantener pulsada la tecla de 
disparo durante unos instantes. 


26E3: LEI 
' N—23311: 


10 RESTORE : CREAR 
«0s F’GKE 23658,8: LE 
OR =N TO IM-i-18: READ As PQKE 
20 LET S=S+A: IMEX T Xs li¬ 
li Tl-lEN PRINT "DATAS NAL" s STOP 


AT s 


30 X !MPUT " INF. VI DAS (S/N) " „ 

IF THEN ROLE N+15,0 

40 INPUT "INMUNE ENEMIGOS(S/N) 
";A$s IF A$~"S" THEN GO TO 70 
50 POKE N+3,0: PÜKE N+6,0 
60 INPUT "INF. MUNIGION(S/N)"; 
ais IF AT“"N" THEN POKE N+9,0; 
PÜKE N+12,0 

70 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 


ROA LA CI NTAORIGI NAL.. " 
80 CLS : LOAD ""CODE 
531,125: RANDON I ZE LJSR 
KE 

90 
128, 


0 

POKE 64 
12 s PO 

.15: RANDON1Z E USR 65082 
DATA 175,50,201,156,50,248, 


64512 


651 12 


100 
1 1 0 


50,110,131,50,80,1 46 
DAT A 50,29,157,195,96,109 


AVE "EXÜLONPÜKE" LIME 0 


Si aun así no consigues re¬ 
sultados aparentes, prueba con 
este programa cargador. Es 
para Spectrum y hay que te¬ 
clearlo antes de la versión origi¬ 
nal española del juego. 


Truco 

Alustrad 

Si sigues esta sección, re¬ 
cordarás que cuando pu¬ 
blicamos el comentario del 
Correcaminos no había car¬ 
gador para ningún sistema, 
aunque sí una serie de tru¬ 
cos para la versión Spec¬ 
trum. En la misma línea 
ofrecemos ahora una hábil 
argucia para obtener vidas 
infinitas en la versión Ams- 
trad del mismo programa. 
Carga el juego con norma¬ 
lidad y, cuando aparezca el 
menú, pulsa de forma si¬ 
multánea las teclas corres¬ 
pondientes a las letras “U” 
y “S”. El coyote va a vérse- 
las negras para acabar 
contigo. (Truco remitido 
por Antonio Moya, de 
Madrid.) 


De propina 

Quartet no es uno de esos juegos 
que harán historia (son tan po¬ 
cos. ..), sus gráficos no son nada 
del otro mundo y el planteamien¬ 
to del programa no sorprende 
por su originalidad. Sin embar¬ 
go, es un pasatiempo correcto 
que se deja jugar con interés, pu- 
diendo elegir ser uno de los cua¬ 
tro protagonistas (Edgar, Lee, 
Mary, Joe) del cuarteto de gue¬ 
rreros que da nombre al juego, y, 
con él, sus diferentes habilidades 
y armamentos. El cargador que 
ofrecemos es para la versión 
Spectrum y deberás teclearlo, 
salvarlo en cinta y cargarlo antes 
de la versión original del juego. 


, 2, 


10 RESTORE : CLEAR 65535: LET 
S=14548: FOR X=23296 TO 23434 
20 READ A: LET S=S-A: POKE X,A 
: NEXT X: IF S<>0 THEN GO TO 40 
30 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI 
NAL...": LET A=USR 23358 

40 PRINT "DATAS MAL": STOP 
50 DATA 2,91,74,156,195,241,31 
>54,187,242,220,154,106,0,141 
60 DATA 227,222,79,174,252,237 
,239,24,220,67,218,28,76,231,60 
70 DATA 35,7,227,133,227,42,38 
,208,90,28,22,166,182,45,55,63 
80 DATA 119,219,19,175,106,21, 
222,22,61,75,143,144,212,41,26 
90 DATA 253,54,58,1,221,33,128 
,91,205,58,7,42,83,92,17,131,2 
100 DATA 25,235,33,90,91,1,38,0 
,237,176,201,98,136,51,46,235 
110 DATA 200,9,54,118,60,10,101 
,16,144,89,44,26,109,207,6,217 
120 DATA 209,58,192,27,62,81,12 
0,28,243,32,160,109,85,25,14 
130 DATA 243,255,0,98,49,32,32, 
32,32,32,32,32,32 
140 SAVE "QUARPOKE" L.INE 0 
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dedor. En mitad del cielo 
despejado de aquella bo¬ 
chornosa mañana de ve¬ 
rano, una nube de color 
verde y lunares fucsia 
descargaba un chaparrón 
amarillo sobre los siete 
chalés de su vecindario. 
Cuando escampó pene¬ 
tró en la casa. Un gigan¬ 
tesco mosquito trompe¬ 
tero se avalanzó sobre él. 
Los botes de refresco ro¬ 
daron contra sus pies, in¬ 
tentando derribarle; el 
tanque de juguete vomi¬ 
taba obuses de fuego 
real. Antes de que el auri¬ 
cular del teléfono le mor¬ 
diera la oreja, Walter J. 
Roscoe comunicó con El 
Exterminador. 


Programa: 

Exterminator. 

Programador: 

Keitti Burkhill. 
Marca: 
Audiogenic. 
Distribuidor. 

System 4 
de España, SA. 
Versiones: 

Spectrum 128K, 
Amstrad y 
Commodore 
cinta: 1.200; disco: 
2.450; PC, Atari 
y Amiga: 3.150 


Para acabar el juego 
hay que resolver, una por 
una, las cinco habitacio¬ 
nes de cada una de las 
siete casas del vecindario. 
El interior de las habita¬ 
ciones se muestran en 
perspectiva, y el protago¬ 
nista es una mano —o 
dos, si juegan dos juga¬ 
dores— que se desplaza 
en primer término de la 
pantalla. Todo ello com¬ 
plementado por una ex¬ 


1 POKE 23417,84 : GO TO 3 

2 RESTORE : GO TO C 

3 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

4 MERGE "": POKE 23826,234 

5 RüN 

b POKE 37388,97 

7 FOR X=24889 TO 24895 

8 READ A: POKE a,... «EXT X 

9 RUN USR 32768 

10 LrtiA ¿US,57,14b,50 

11 DATA 62,244,201 



celente musiquilla digita¬ 
lizada de El vuelo del 
moscardón. 

Los movimientos de 
la mano son sorprenden¬ 
tes: situada en la pared 
correspondiente a su 
dorso, puede apuntar y 
disparar con el dedo índi¬ 
ce, aleja los incordios con 
un disciplente cachete, 
agarra y estruja a los in¬ 
sectos grandes, y cerrada 
—Pero Grullo a la mano 
cerrada llama puño— 
apisona cualquier cosa 
que se desplace o ruede 
por el suelo. 

Curiosamente, las ha¬ 
bitaciones no se acaban 
al quedar libres de incor¬ 
dios, éstos nunca cesan 
de aparecer. Los suelos 
están cubiertos por seis 
hileras de ocho losas 
cada una. Cada vez que 
un incordio finiquitado 
cae sobre una hilera, una 
de sus losas se oscurece. 
Al completar todas las 
losas de una hilera se 
produce el cambio de ha¬ 
bitación. 

Puedes saltarte las ca¬ 
sas números 1, 3 y 4. El 
truco consiste en disparar 
cuando esté abierto al in¬ 
terior del congelador del 
frigorífico de la cocina. 

Exterminator es un 
juego excelente, que no 
pueden disfrutar los 
usuarios del Spectrum de 
48K. Detalle que no ad¬ 
vierten todos los distri¬ 
buidores. Quien tenga un 
Spectrum+ o de gomas 
sabrá que después de un 
cuarto de hora de carga 
el juego no corre. El pro¬ 
blema es de compatibili¬ 
dad. Si éste es tu caso, 
tienes que cambiar el jue¬ 
go por otro compatible 
con tu aparato. 

Cargador: Los usuarios 
del Spectrum de 128K 
podrán terminar el juego 
sin complicaciones. Te¬ 
cléalo al pie Je la letra y 
ejecútalo ames de cargar 
el juego original. 

















xtreme. En diciembre de 
■mhb 1973, la sonda Pio¬ 
neer 10 dejó tras de sí el 
planeta Júpiter y prosi¬ 
guió su camino hacia el 
infinito. En su interior 
portaba una placa graba¬ 
da dirigida a formas de 
vida inteligente, extrate¬ 
rrestres, que pudieran in¬ 
terpretarla. En ella se ex¬ 
plicaba la ubicación de la 
Tierra y cómo son los 
hombres que la habitan. 

Siglos después, el via¬ 
jero metálico procedente 
del tercer planeta del sis¬ 
tema solar fue intercep¬ 
tado por seres en un 
avanzadísimo grado de 
desarrollo científico. 
Descifrada la placa, in¬ 
mediatamente partió de 
Terminus hacia la Tierra 
una delegación de sabios 
en misión de buena vo¬ 
luntad. En el interior del 


Prepara: 

Extreme. 

Programadores: 

David Perry 
y Nick Bruty. 

Muca: 

Digital 
Integration Ltd. 

Distribuidor: 

System 4 
de España, SA. 
Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad y 
Commodore. Cinta, 
1.850; disco, 
2.650. 


navio alienígena, la Pio¬ 
neer 10 emprendía el re¬ 
greso a casa. 

Desgraciadamente, 
casi en puertas del siste¬ 
ma solar, piratas tripe- 
dos de Sleg abordaron la 
nave y la despojaron de 


10 

RESTÓRE : CLEAR 32767 


20 

LEÍ N=0 


30 

FOR X=65467 TO 65517 


40 

READ A: POKE X,A 


50 

LET N=N+A: NEXT X 


60 

IF N<>5442 THEN GO TO 90 


70 

PRINT "CARGA EL JUEGO" 


80 

RUN USR 65467 


90 

PRINT "DATAS MAL” 


100 

DATA 221,33,14,239,17,0, 

16 

110 

DATA 62,255,55,205,86,5, 

48 

120 

DATA 241,33,29,130,34,51 


130 

DATA 254,195,109,239,62, 

157 

140 

DATA 50,8,120,50,153,183 

.50 

150 

DATA 67,187,50,6,208,50, 

117 

160 

DATA 208,50,3,209,50,117 


170 

DATA 209,50,42,214,201 




todo lo que para ellos te¬ 
nía algún valor. La son¬ 
da terrestre fue respeta¬ 
da, era tecnológicamente 
arcaica e incapaz de re¬ 
portar beneficio alguno a 
los filibusteros siderales. 

Antes de abandonar 
el ingenio espacial de 
Terminus, los Slegs in¬ 
trodujeron una modifica¬ 
ción en el programa del 
ordenador de control. La • 
nave, de propulsión nu¬ 
clear, estallaría en el mo¬ 
mento en que llegara a su 
destino programado. A 
los piratas no les gustaba 
dejar huellas de sus tro¬ 
pelías. 

En la estación espa¬ 
cial de Elvis, situada en 
la región casi deshabita¬ 
da donde antes del terre¬ 
moto se erguía la orgu- 
llosa San Francisco, se 
recibe una débil señal. La 
sonda, preparada para 
emitir a su planeta de ori¬ 
gen cuanto suceda a su 
alrededor, nunca ha de¬ 
jado de funcionar. Sus 
aparatos ópticos y sus 
sensores siguen transmi¬ 
tiendo datos de forma in¬ 
cansable y, de nuevo, a 
una distancia en que pue¬ 
den ser captados. 

Eres el astronauta ele¬ 
gido para introducirte en 
la nave y desviarla de su 
fatídico curso. Tus tres 
misiones son: reubicar el 
cristal de litio en su posi¬ 
ción correcta, vaciar el 
tanque de combustible y 
destruir el ordenador 
central. 

Extreme está realiza¬ 
do por los mismos pro¬ 
gramadores del Tortugas 
Ninja y del Dan Daré III. 
Merece la pena por sus 
excelentes gráficos a 
todo color. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. A 
pesar de la protección 
speedlock, es relativa¬ 
mente breve y proporcio¬ 
na todo tipo de ayudas 
para terminar el juego. 























En pantalla. 

F-l. Participa con tu bólido en 
este programa de la marca Zi- 
gurat y compite en un campeo¬ 
nato de fórmula 1. Durante las 
carreras podrás entrar en boxes 
para repostar combustible o re¬ 
poner los neumáticos. El juego 
te permite competir en una sola 
carrera o desplazarte por 16 cir¬ 
cuitos sumando puntos y co¬ 
deándote con los ases del gran 
circo mundial de la fórmula 1. 
Versiones: Spectrum, Amstrad 
y MSX: cinta, 1.295; disco, 
2.250; PC, 2.250. 

Cargador: Funciona con la 
versión de cinta de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar el jue¬ 
go original y dispondrás de 
todo tipo de ayudas. 

10 CLEAR 24999: RESTORE 
20 LET N=5316 
30 FOR X=65436 TO 65494 
40 READ A: POKE X,A 
50 LET N=N-A: NEXT X 
60 IF N<>9 THEN GO TO 90 
70 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

80 RUN USR 65436 
90 PRINT "DATAS MAL" 

100 DATA 49,0,0,221,33,247,93 
110 DATA 17,2,3,62,255,55,205 
120 DATA 86,5,48,238,62,195,50 
130 DATA 20,95,62,156,50,18,95 
140 DATA 62,1,50,14,95,205,7 
150 DATA 95,175,50,134,161,50 
160 DATA 57,191,60,50,12,162 
170 DATA 62,72,50,75,176,61,50 
180 DATA 255,140,195,23,95 
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lítemmmi,© 

Mmirtín, 

‘basket 

master’ 


Concertamos una fecha y 
durante los días previos al en¬ 
cuentro estuve preparándome 
como nunca antes lo había he¬ 
cho. Corrí, salté, lancé a ca¬ 
nasta desde las posiciones 
más inimaginables, y aún me 
quedó tiempo para organizar 
algunos partidos, en los que 
me alineé en un equipo de vie¬ 
jas glorias, junto a las cuales 
confiaba en pulir algunos de¬ 
fectos y aprender perrerías 
propias de jugadores tan ex¬ 
pertos. 

Y os adelanto que de esta 
forma cometí el tercer gran 
error. Tal vez sí/pasa a pág. 8 


Programa: Fernando Martín. 
Programador: varios. 

Marca: Dinamic. 
Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Max / Spectrum / 
Amstrad. 

Precio: cinta, 875 pesetas; 
disco (ams), 2.250 pesetas. 


uando Femando Mar¬ 
tín me lanzó el reto de 
jugar en uno para uno, 
con el único fin de zanjar de 
una vez por todas la cuestión de 
cuál de los dos ostentaba la su¬ 
premacía en el deporte de la ca¬ 
nasta, no podía imaginar que un 
año de estancia en la NBA pu¬ 
diera dar semejantes frutos. 
Porque yo me creía en posesión 
de una serie de cualidades que, 
en síntesis, podrían definirse de 
la siguiente manera: el infalible 
tiro de Larry Bird, la elasti¬ 
cidad y el salto de Domi- 
nique Wilkins, la fuerza 
de Akeem Olajouwon, el 
mortal sky hook de Ka- 
reem-Abdul Jabbar, las eléctri¬ 
cas asistencias de Magic John¬ 
son y la rapidez de Spud Webb. 
De manera que, sin pensárme¬ 
lo dos veces, haciendo gala de 
esa irresponsabilidad que des¬ 
de pequeñito me ha caracteri¬ 
zado, acepté el desafío de Fer¬ 
nando Martín e incluso estúpi¬ 
damente aumenté el valor de la 
apuesta. 

—El perdedor —aseguré 
con aplomo—, no sólo pagará 
la cantidad estipulada, sino que 
además habrá de reconocer pú¬ 
blicamente su inferioridad y re¬ 
tirarse de las canchas de balon¬ 
cesto para no volver a jugar 
nunca más. 

Fernando Martín me miró 
de arriba abajo como si sopesa¬ 
se al suicida que osaba enfren¬ 
társele, y asintió con gravedad. 
Hoy debo reconocer que capté 
un destello de burla en el gesto 
de su cara, que, en aquel mo¬ 
mento —seguro como estaba 
de mis posibilidades—, no le di 
ninguna importancia. Éste fue 
el segundo de una serie de erro¬ 
res cometidos en cadena, que, 
al final, habrían de abocarme al 
lamentable estado en que ahora 
me encuentro. 
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Trucos 

— Nos tomamos la molestia 
de hacerle cargadores al Fer¬ 
nando Martín para las distin¬ 
tas versiones, pero luego com¬ 
prendimos que era cargarnos 
el juego. No tiene ningún sen¬ 
tido jugar al baloncesto si el 
rival no puede hacernos fren¬ 
te. Si queréis jugar como con 
pokes, utilizad la versión de 
dos jugadores para jugar solo. 
Es lo mismo. 

— Por cierto, este modo 
de juego os resultará impres¬ 
cindible para familiarizaros 
con la amplia modalidad de 
formas de juego y de clases de 
tiros. 

— Puede parecer un poco 
simple, pero, de verdad, el 
mejor truco es leeros deteni¬ 
damente las instrucciones e 
intentar seguirlas al pie de la 
letra. 

— Ganar a Fernando 
Martín en el modo NBA es 
prácticamente imposible. 
Si eres uno de esos jugado¬ 
res que no saben perder, bús¬ 
cate a un amigo más bien 
patoso y juega en dos juga¬ 
dores. 


viene de pág. 7 /entonces no me 
hubiera ejercitado en el noble 
arte del juego de codos a lo Me- 
neghin o en el no menos noble 
arte de golpear los bajos del 
contrario con molesta tozudez, 
en el más puro estilo del yugos¬ 
lavo Kikanovic, no me vería 
como me veo. 

Llegó por fin el día que con 
tanta impaciencia aguardaba. 
No me encontré cara a cara 
con Fernando Martín hasta 
que ambos saltamos a la can¬ 
cha. Se había congregado un 
numeroso público atraído por 
la insólita apuesta cruzada en¬ 
tre los mejores jugadores del 
momento, según unánime con¬ 
sideración de la Prensa espe¬ 
cializada. 

Fernando Martín me entre¬ 
gó el balón para que fuera yo 
quien comenzara a atacar, en 
tanto que él se aprestaba para 
la defensa. Me acerqué lenta¬ 
mente, botando con parsimonia 
el balón, escuchando el sonido 
que hacía al chocar con el par¬ 
qué de la cancha, observando 
cómo Fernando Martín flexio- 
naba sus piernas y alargaba sus 
brazos en dirección al balón 
que yo poseía. 

De pronto realicé un brusco 
cambio de ritmo, finté hacia la 
izquierda y me lancé por el lado 
derecho como una flecha en di¬ 
rección a la canasta. No puedo 
recordar qué ocurrió entonces, 
pero sí sé que de repente me en¬ 
contré sentado en el suelo, ha¬ 
bía perdido la posesión del ba¬ 
lón y uno de mis incisivos se 
movía peligrosamente. Me le¬ 
vanté con cierta dificultad y, 
palpándome los dientes con 
ademán de valiente despreocu¬ 
pación, aguardé el ataque de 
Femando Martín. 

Y no tardó en producirse. 
Botando el balón con su pecu¬ 
liar estilo, se plantó frente a 
mí, hizo un reverso casi per¬ 
fecto (he de reconocerlo) y a 
capón consiguió la primera ca¬ 
nasta del encuentro. No me 
amilané. Volví a atacar con re¬ 
doblada energía y conseguí el 
empate merced a una increíble 
entrada hasta la cocina y a pe¬ 
sar de la definitiva pérdida del 
molesto, por lo inestable, inci¬ 
sivo. 

Así transcurrió el 
partido: con constantes 
alternativas en el marca¬ 
dor, como diría cual¬ 
quiera de los ágiles reporteros 
que retransmiten estos suce¬ 
sos deportivos por radio o 
levisión. 

Cuando el tiempo se agota¬ 
ba y ya había sufrido en sucesi¬ 
vos ataques dos tapones, tres o 


cuatro robos de balón y una im¬ 
presionante serie de codazos, 
caderazos y bloqueos made in 
NBA, conseguí una canasta que 
empataba el partido. Pero aún 
quedaba un último ataque de 
Femando Martín. 

Se acercó a la canasta, se 
colocó de medio lado y lanzó 
un gancho que fue a estrellarse 
contra el aro. El balón salió re¬ 
botado, ambos nos apresura¬ 
mos a recogerlo, y... 




...Y ya no puedo recordar 
nada más. La enfermera me 
dice que ella, que asistió al me¬ 
morable choque, pudo ver 
cómo uno de los jugadores (se¬ 
guramente se refiere a mí) caía 
desmadejado sobre el primer 
peldaño de la grada y, allí sen¬ 
tado, miraba con ojos vidriosos 


y gesto alelado cómo su con¬ 
trincante (Fernando Martín, 
sin duda) machacaba el aro con 
tal fuerza que el tablero saltaba 
hecho añicos y el soporte se 
vencía, yendo a caer precisa¬ 
mente sobre el jugador alelado 
que miraba con ojos vidriosos 
el desenlace de la jugada senta¬ 
do en el primer peldaño de la 
grada (ya no me quedan dudas: 
ése soy yo). 

El médico me exige mucho 
reposo porque, asegura, des¬ 
pués de las 12 operaciones a las 
que he sido sometido para re¬ 
ducir las múltiples fracturas no 
parece lo más aconsejable 
reemprender los entrena¬ 
mientos. 

Y yo sueño con que tal vez, 
sólo tal vez, el último ataque no 
acabó en canasta, sino que el 
balón salió despedido por los 
aires a la par que el aro, el ta¬ 
blero y el soporte, y como tal 
vez, sólo tal vez, no he llegado a 
perder la apuesta, el baloncesto 
patrio no se verá privado de 
uno de sus mejores jugadores, 
según unánime consideración, 
claro, de la Prensa especializa¬ 
da. ■ 

Texto . Ignacio Moreno Cnñat 
Dibujos e informática: 

Antonio G. de Santiago 
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in ponfolb. 

Final Fight, de ia marca U. S. 
Gold. Han raptado a Jessica 
con intención de estorsionar 
al alcalde. Debes elegir entre 
tres personajes, con diferentes 
habilidades, para recorrer ni¬ 
veles de juego. Versiones: 
Spectrum, Ámstrad y Com- 
modore. Cinta, 1.200 pesetas; 
disco, 2.250. Amiga, 2.250. 
Cargador: Funciona con la 
■ versión de cinta de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar el 
juego original y dispondrás de 
vidas infinitas. Más que sufi¬ 



ciente para terminar una 


aventura sin excesivas dificul¬ 
tades. 

10 RESTORE : CLEAR 29999 
20 POKE 23417,84 
30 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
40 MERGE LOAD ""CODE 
50 LET X=30104: POKE X,50 
60 POKE X+l,236 
70 POKE X+2,157 
80 RUN U3R 30000 











¿Quién soy 
yo?, podrás 
explicarle a 
tu hermano 
menor, ése 
que todavía 
no sabe leer, 
la extraña re¬ 
lación que le 
une con gari¬ 
tos, lobitos o conejitos. Y es 
que muchas veces los mayores 
llaman a los más pequeños de 
mil formas diferentes. Un libro 
de Noguer en su colección 
Mundo Menudo. 
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Robinson 
Crusoe, de 
Ediciones 
SM, disfruta¬ 
rás de lo lin¬ 
do con esta 
versión com¬ 
pleta de las 
aventuras y 
desventuras 
del ya famo¬ 
sísimo mari¬ 
nero inglés. 
Las páginas del libro te permiti¬ 
rán revivir las andanzas de Ro¬ 
binson en África y Brasil, así 
como sus peripecias en la isla 
desierta. 

El prisionero 
de Zenda, 
comprobarás 
que conver¬ 
tirse en rey 
de la noche a 
la mañana no 
es tan com¬ 
plicado si se 
dan las debi¬ 
das circuns¬ 
tancias. Lo 
encontrarás 
en la colección Tus Libros, de 
Anaya. 



‘Firetrap 


Programa: Firetrap. 

Marca: Data East. 

DÁsírilbiiBidor: Proein Soft Line. 
Versiones: Spectrum / Alus¬ 
trad / Commodore. 

Precio dista: 890 pesetas. 

I magínate un enorme rasca¬ 
cielos en llamas. La multi¬ 
tud se agolpa frente al edifi¬ 
cio. De sus muchas ventanas 
surgen cientos de figuras que 
claman auxilio. Un bombero 
con cara de Steve McQueen en 
El coloso en llamas advierte de 
las dificultades de un rescate en 
un edificio tan alto. Todo pare¬ 
ce perdido para aquellos veci¬ 
nos que viven por encima del 
piso 10. 

De repente, un individuo con 
aspecto de superhéroe (sonrisa 
Profiden, brillante dentadura, 
cara de no haber roto nunca un 
plato, poderosos bíceps, mira¬ 
da no muy inteligente...) se 
abre paso entre la muchedum¬ 
bre. Viste un brillante traje rojo 



y en la espalda lleva una espe¬ 
cie de potente extintor. Los po¬ 
licías, atónitos, no aciertan a 
impedirle el paso, y antes de 
que nadie pueda reaccionar co¬ 
mienza a escalar la pared como 
una mosca humana. De su es¬ 
palda brotan poderosos cho¬ 
rros de espuma que, a su paso, 
van extinguiendo el fuego. Len¬ 
tamente comienza a rescatar a 


Cargador Spectrum 



Para aquellos que ten¬ 
gáis el Firetrap en versión 
Spectrum, hemos prepa¬ 
rado este completo car¬ 
gador. Os ofrece infinitas 
vidas, tiempoo ilimitado 
y la más absoluta inmu¬ 
nidad. Si quieres jugar a 
los superhéroes sin peli¬ 
gro, lo tecleas en tu orde¬ 
nador, lo salvas en una 
cinta y lo cargas antes de 
la versión original espa¬ 
ñola del juego. ■ 


10 CLEAR 31698: FOR X=31699 TG 
31711: READ A: POKE X,A: NEXT X 
20 POKE 23658,8 
30 INPUT "INF. VIDAS(S/N)";A$: 
IF A*="N" THEN POKE 31701,0 
40 INPUT "INF. TIEMPO(S/N )"5 A* 
s IF A*="N" THEN POKE 31704,0 
50 INPUT "INMUNE(S/N)";A$: IF 
A$="N" THEN POKE 31705,201 

60 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI 
NAL": LOAD ""CODE 65088 

70 POKE 65380,214: POKE 65382, 
86 : RANDOMIZE USR 65088 

80 DATA 50,19,182,50,13,186,50 
90 DATA 101,178,50,119,178,201 
100 SAVE "FIRETRPOKE" LINE O 


todo el que le pide ayuda. 

Sin embargo, momentos 
después un grito recorre la mul¬ 
titud. Sobre el superhéroe está 
cayendo una serie de extraños 
objetos con forma de ordena¬ 
dores, botes de veneno o man¬ 
zanas podridas, que amenazan 
con arrojarle al vacío. Los ató¬ 
nitos espectadores, siempre 
muy suyos para estas cosas, co¬ 
mienzan a preguntarse qué de¬ 
monios es esto. 

Pues bien, la respuesta es 
muy sencilla. Se trata de Fire¬ 
trap, el último programa de 
Data East que ha caído en 
nuestras manos. Un juego ex¬ 
traño. A decir verdad, no sor¬ 
prende por la calidad de sus 
gráficos ni por su maravillosa 
técnica de juego. Sin embargo, 
resulta un planteamiento origi¬ 
nal eso de andar haciendo esca¬ 
lada libre por un edificio en lla¬ 
mas, lo que no está nada mal 
frente al aburrimiento y la reite¬ 
ración de los juegos que uno 
tiene que verse a veces. 

Tiene además un extraño 
morbillo que envicia bastante e 
invita a reiniciar la escalada 
tras cada fracaso con nuevos 
ánimos. 

Quizá su pega principal sea 
la escasa variedad en las dife¬ 
rentes fases, que se parecen 
unas a otras como gotas de 
agua y en las que simplemente 
se ha incrementado, y no mu¬ 
cho, el nivel de dificultad. 

En resumen, un juego que 
puede gustar bastante a algu¬ 
nos, o resultar un plomo a los 
mas exigentes y sofisticados. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 
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oxx fights back’. 

Dura es la vida del 
zorro, pero es aún más 
dura, si cabe, si el zorro 
es súbdito de su graciosa 
majestad. Los británi¬ 
cos, entre otros pasa¬ 
tiempos, adoran criticar 
a la hora del té las corri¬ 
das de toros y cazar im¬ 
placables a todo zorro 
que se cruce en su cami¬ 
no cada vez que se ter¬ 
cie. Los cazadores, ca¬ 
balgando en briosos cor¬ 
celes por entre las bru¬ 
mas del bosque, hacen 
sonar sus trompas para 
controlar a las feroces 
jaurías encargadas de 
acorralar al proyecto de 
abrigo de señora. La 
suerte está echada. 

La zorrera se está 
quedando sin comida, y 
la hambrienta zorra in¬ 



crepa duramente a su 
cónyuge y protagonista 
de esta historia. Conse¬ 
guir víveres al principio 
es fácil. Hay muchas vi¬ 
tuallas en los alrededo¬ 
res de la madriguera. El 
zorro puede recoger 
cuatro y llevarlas a su 
despensa, pero a medida 
que las vaya recogiendo 
tendrá que alejarse más 
y más, afrontando todos 
los peligros que se le 
presentan a lo largo del 
camino. 

Deberá hacer frente 
al incesante riesgo que 
representa un bosque 
lleno de perros cazado¬ 
res, gallinas ponedoras 
que lo bombardean in¬ 
cesantemente con hue¬ 
vos, como si de un vul¬ 
gar líder político se tra¬ 
tara, y ardillas suma¬ 
mente hábiles en el lan¬ 
zamiento de bellotas ex¬ 
plosivas. 

Por si esto fuera 
poco, el bosque está in¬ 
festado de cepos que de¬ 
gluten con infinita satis¬ 
facción a quien caiga en 



Programa: 

Foxxfights back. 

Programador: 

Dentón 

Designs. 

Marca: 

Image Works. 

Distribuidor: 

MCM. 

Versiones: 

Spectrum, 

Amstrad. 

Precio: 

cinta, 875 

pesetas. 


sus zarpas, y lo recorren 
algunos ríos en los que 
es fácil ahogarse si no se 
salta desde la mismísi¬ 
ma orilla y con toda la 
potencia posible. 

No todo es malo. El 
zorro puede introducir¬ 
se en una madriguera de 
conejos y restablecer las 
energías perdidas a cos¬ 
ta de los simpáticos ani¬ 
malitos. 

Y no sólo esto, tam¬ 
bién puede recoger ar¬ 
mas olvidadas por los 


cazadores con las que 
hacer frente a los ago¬ 
biantes enemigos. 

Crítica. El juego es en¬ 
tretenido, aunque cabía 
esperar mucho más de 
sus programadores. Es 
un paso atrás de la gente 
que en su día programó 
el Great escape. Un deta¬ 
lle divertido es el conta¬ 
dor de energía. Hay di¬ 
bujada una cabeza de 
zorro, y a medida que se 
va cansando, la lengua 
crece y crece hasta que 
al fin se le acaba una 
vida. Se echa de menos 
un final. Al acabar la 
partida, sin siquiera un 
simple mensaje, todo 
vuelve a empezar desde 
el principio. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. 
Tecléalo, sálvalo en una 
cinta y cárgalo antes de 
la versión original del 
juego. Las vidas no se te 
acabarán nunca. 

Antonio G. de Santiago 















Freddy 

Hardest 

Programa: Freddy Hardest. 
Programador Emilio Salgueiro. 
Marca: Dinamic. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

C omo veréis, al acercarse 
las Navidades, estamos 
dedicando los tebeos in¬ 
formáticos pequeños al comen¬ 
tario de un solo juego, cuando 
normalmente hablábamos de 
dos o tres novedades. La expli¬ 
cación es muy sencilla. En Navi¬ 
dades existe una especie de furor 
lanzajuegos por parte de las ca¬ 
sas comerciales, que de alguna 
forma desborda el espacio de 
nuestra sección. Salen muchos, y 
algunos de ellos, muy buenos. 
Juegos a los que normalmente 
dedicaríamos un par de páginas. 
Tal es el caso de Freddy Har¬ 
dest, el programa del que hoy 
nos ocupamos. Los juegos espa¬ 
ñoles gozan, afortunadamente, 
de grandes simpatías entre los 
compradores. Y no es extraño, 
porque normalmente su calidad 
está a la altura de los mejores 
juegos extranjeros. 

El Freddy nos cuenta la aven¬ 
tura de un millonario juerguista 
del futuro, quien, tras una 
noche loca, no logra ha¬ 
cerse con los mandos de 
su nave y se ve obligado a 
realizar un aterrizaje for¬ 
zoso en una luna del pla¬ 
neta Tcmat, sede de una 
base enemiga. Su nave 
queda destrozada en el ac¬ 
cidente, y para abandonar 
tan poco hospitalario lu¬ 
gar debe conseguir robar 
una de las que allí posee el 
enemigo. 

El juego está dividido 
en dos partes que se car¬ 
gan de forma independien¬ 
te. En la primera, Freddy 
debe conseguir llegar a la 
base enemiga, atravesan¬ 
do un peligroso territorio, 
lleno de enemigos morta¬ 
les y profundos abismos. 

Si lo logra, conseguirá el 
código de acceso a la se¬ 
gunda fase. Una vez den¬ 
tro de la base enemiga, el 
aspecto del juego varía Si 
en la primera parte nos en¬ 
contrábamos con el típico 
planteamiento de “escabe¬ 



china y saltos sobre el abismo", 
en la segunda las cosas se com¬ 
plican, haciendo que el juego 
gane en interés y atractivo. 

Freddy debe localizar una se¬ 
rie de terminales de ordenador 
que van a facilitarle unos cuan¬ 
tos datos imprescindibles. A tra¬ 
vés de ellas conseguirá descubrir 
los códigos secretos de los capi¬ 
tanes de las cuatro naves (roja, 
verde, azul y blanca) y activar los 
sistemas de salto al hiperespacio. 
Tendrá, además, que localizar 
una serie de cargas de energía e 
introducirlas en el lugar adecua¬ 
do (unos ascensores marcados 
con el signo N). Todo ello en un 
laberinto de pasillos y pasadizos 


llenos, cómo no, de los inevita¬ 
bles y tenaces enemigos. 

Cuando haya conseguido el 
código, la carga de energía y la 
activación del sistema de salto 
de una de las naves, sólo le que¬ 
dará bajar a los hangares e intro¬ 
ducirse en la nave del color co¬ 
rrespondiente. Freddy es un jue¬ 
go muy entretenido (sobre todo 
en la segunda parte), con una 
cuidadosa presentación (debida 
en parte a los diseños de ese es¬ 
tupendo dibujante que es Enri¬ 
que Ventura) y endiabladamente 
difícil, como todo juego Dinamic 
que se precie. ■ 

A monto G. de Santiago 
Ignacio Moreno Caita 


>0 CLEAR 65533: LOAD ““CODE 
20 POKE 24737,201: RANDONIZE U 
SR 24700 

30 DORDCR 0: POKE 64011,1831 R 
AND0M12E USR 23836 

40 SAVE -tredl" LIME 0 


Spectrum 1 


10 CLEAR 24699: LOAD ““CODE 
20 POKE 24737,201: RANDONIZE U 
SR 24700 

30 BORDER 0: POKE 61607,167: R 
ANDONIZE USR 31207 

40 SAVE -*rm d2“ L1NE 0 


Spectrum 2 


20 NOD£ OlFOR n-O TO 7:READ aiPOKE 830*n 
.aiNEXT:CLEAR:OPENOUT “d":HEMORV SlliCLO 
8E0UT:LOAD“olo«d“iPOKE 610,62:POKE 611,3 
iCALL 312 

30 DATA 62,38,30,231,138,193,0,128 

Amstrad 1 


20 MODE OlFOR n-O TO 7:READ »:POKE 832«n 
,NEXTiCLEAR:OPENOUT “d":MEMORY SlliCLO 
8E0UTi LOAD“olo*d“lPOKE 610.64:POKE 611,3 
iCALL 312 

30 DATA 62,38,50,118,102,193,0,128 


Amstrad 2 


Cargadores 


Esta semana os ofrecemos 
cargadores para las versio¬ 
nes Amstrad y Spectrum 
del Freddy Hardest. Cada 
fase del programa es en 
realidad un juego distinto, 
aunque tenga el mismo 
protagonista, de ahí la ne¬ 
cesidad de estos cargado¬ 
res dobles. Os ofrecen vi¬ 
das infinitas, aun en el caso 
de que caigáis al 
abismo. Como de 
costumbre, teclead 
el vuestro, salvadlo 
en cinta y cargadlo 
antes de la parte co¬ 
rrespondiente de la 
versión original del 
juego. 

Por cierto, el có¬ 
digo de acceso a la 
segunda fase es 
897653. 



























s® Iü pantalla 

G-Lock R360, Afterburaer, la 
conocida máquina recreativa de 
Sega, marcó un hito en su mo¬ 
mento. Acción, sonido y colores 
se mezclaban de tal forma que 
volar este juego constituyó una 
nueva experiencia. G-Lock, la 
segunda parte, se hizo esperar y 
no defraudó. 

El juego de ordenador, de la 
marca US Gold, respeta plena¬ 
mente el planteamiento de la má¬ 
quina, pero no es lo mismo. A 
pesar de unos gráficos correctos, 
se echan en falta el espíritu y las 
sensaciones que envolvían la ver¬ 
sión original No es el G-Loek 
que esperábamos. 

Versiones: Spectrum 128 K, 
Amstrad 128 K y Commodore, 
cinta: 1.350; disco: 2.500. Atari y 
/Amiga: 2,500. 

Cargador. Funciona con la 



versión de cinta de Spectrum. 
Copíalo al pie de la letra y ejecú¬ 
talo antes de cargar el juego ori¬ 
ginal. Dispondrás de infinitas vi¬ 
das, suficiente ayuda para com¬ 
pletar la partida sin problemas. 

5 POKE 23417,84: RESTORE 

6 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

7 MERGE "": RUN 10 

15 FQR X-47960 TO 47969 

16 READ A: POKE X.A 

17 L T EXT X 

30 DATA 90,187,62,175,50 
40 DATA 71,97,195,0,92 











EL~]EBEP INHORMÁTICQ 

Ignacio Moreno y Amonio G. de Santiago 



Garfield 


Programa: Garfield. 

Marca: The Edge. 

Distribuidor Dro Soft. 
Versiones: Spectrum, Commo- 
dore, Amstrad. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 


E l programa Garfield está 
basado en las aventuras 
del popular y malhumo¬ 
rado gato creado y dibujado 
por Jim Davis. Muchos de vo¬ 
sotros habréis leído sus histo¬ 
rias en forma de tira cómica, 
que han sido publicadas en di¬ 
versos sitios y en diversos 
matos, incluso en las páginas de 
este diario. Es posible que tam¬ 
bién lo hayáis visto reproduci¬ 
do en forma de muñeco de 
goma o peluche, o en tarjetas 
de felicitación. Digamos que es 
un personaje famoso. 

Y la fama conduce inevitable¬ 
mente al juego del ordenador. Lo 


malo, y ya lo hemos comentado 
un millón de veces, es que la ma¬ 
yoría de las ocasiones, de una 
forma terriblemente mediocre. 
Pero hay excepciones, no cabe 
duda, y este Garfield de The 
Edge es una de ellas. 

Vamos a decirlo de una for¬ 
ma clara y sin rodeos: este pro¬ 


Trucos 


Decíamos antes que para 
completar el Garfield no es 
necesario ningún tipo de car¬ 
gador, y es cierto. Para conse¬ 
guirlo y rescatar a la bella Ar- 
lene, el gato Garfield debe se¬ 
guir los siguientes pasos: 

— Al comenzar, avanza¬ 
mos a la izquierda hasta encon¬ 
trar el hueso de goma. Lo coge¬ 
mos y seguimos avanzando 
hasta topar con un muro invisi¬ 
ble. Depositamos allí el hueso y 
tendremos abierto un paso que 


va a ahorramos mucho tiempo. 

— Vamos a la habitación 
de la televisión y cogemos la 
lámpara que hay sobre ésta. 

— Bajamos con la lámpara 
a los pasadizos subterráneos 
y buscamos al gato Nermal. 
Le damos cinco patadas y nos 
dará el ratón. 

— Llevamos el ratón a la 
Health Food. Al soltarlo, el 
dependiente nos dará una es¬ 
pecie de roscón de espinacas. 
Volvemos al sótano y le da¬ 


grama es uno de los juegos más 
divertidos, mejor realizados y 
más fieles a la historia de la que 
proceden que hayamos visto 
nunca. Y hemos visto muchos. 

Garfield es uno de esos jue¬ 
gos que, frente a la mediocri¬ 
dad, la repetición de argumen¬ 
tos y la falta de ideas originales, 
le reconcilia a uno con este 
mundillo. Un programa con 
unos gráficos fuera de serie (de 
quitarse el sombrero en la ver¬ 
sión Spectrum), con un argu¬ 
mento divertidísimo y que ade¬ 
más respeta totalmente las ca¬ 
racterísticas de la tira cómica 
original; realizado con el sufi¬ 
ciente sentido común como 
para que pueda completarse sin 
necesidad de trampas ni carga¬ 
dores (demostrando así que un 
juego, para ser bueno, no tiene 
por qué ser imposible de reali¬ 
zar). Un programa en el que 
casi tenemos la sensación de 
estar sentados frente al televi¬ 
sor viendo una serie de dibujos 
animados, con la ventaja de 


mos el roscón a la rata para 
que se pare. 

— Abrimos el arcón de 
una patada en la cerradura y 
cogemos la llave. Vamos con 
ella hasta el parque y la deja¬ 
mos allí. 

— Buscamos la pala en la 
habitación contigua a la de la 
televisión y la llevamos a la 
Hardward Shop. Una vez allí, 
nos la comemos y el depen¬ 
diente nos dará dinero. 

— Con el dinero volvemos 


Curiosidades 

— La espina abre la nevera. 

— El sillón junto a la tele¬ 
visión se desgarra si le da¬ 
mos una patada. 

— Podemos entrar a tra¬ 
vés de la televisión en un 
mundo al revés. 

— El café de la taza de 
Jon y el estar parados nos 
quitarán el sueño. 

— Tirar la lata en la ba¬ 
sura da puntos extra. 

que la historia la construimos 
nosotros. Un juego de los de 
“verlo para creerlo”. En serio. 

La única pega que tal vez 
pudiera ponérsele es que los 
textos del programa están en 
inglés. Fallo comprensible y 
disculpable al tratarse de una 
importación directa. No obs¬ 
tante, sabemos que Dro trabaja 
en una versión en castellano del 
juego que posiblemente esté 
muy pronto en el mercado. 


a la Health Food. Al soltarlo 
obtendremos el alpiste, que 
deberemos llevar al parque. 
Lo dejamos allí y cogemos rá¬ 
pidamente la llave. 

— Aparecerá entonces un 
pájaro del que deberemos col¬ 
garnos y que nos llevará vo¬ 
lando al lugar en que se en¬ 
cuentra prisionera Arlene. Al 
llevar la llave podremos en¬ 
trar en la habitación en que se 
encuentra encerrada y recibir 
su efusivo agradecimiento. 








Programa: 

Garfield 
(Winter's lail). 

Programador 

Nickel. 

Marca: 

The Edge. 
Distribuidor 

Dro Soft. 
Versiooes: 

Spectrum, 
Amstrad, 
Alan ST, 
y Amiga. 


I segundo juego de orde- 
—■ nador del gatito gor¬ 
do, peludo y egoísta se 
inicia en la cocina de la 
casa de Jon. Después de 
arrasar el frigorífico, 
Garfield echa una cabe¬ 
zada y empieza a soñar. 
Se imagina en los Alpes, 
en el norte de Italia, y eso 
le recuerda su comida fa¬ 
vorita, la lasaña. Y al 
otro lado de los montes 
está Suiza, repleta de fá¬ 
bricas de chocolate, su 
postre ideal. Garfield se 
relame de gusto mientras 
va esbozando su plan: in¬ 
troducirse en una de las 
fábricas y apoderarse de 
una de las famosas galli¬ 
nas ponedoras de huevos 
de chocolate que, como 
todo el mundo sabe, son 
el origen de tan sabroso 
dulce. 

Al comenzar el juego 
vemos a Garfield dur¬ 
miendo en su caja, y en 
un bocadillo aparecen 
tres posibles escenarios 


4 REM GARFIELD 

5 MERGE "" 

6 RUN 10 

25 POKE 23739,111 

31 POKE 39562,201 

32 POKE 40749,0 

33 POKE 51477,0 

34 POKE 51355,0 

35 POKE 51360,195 


WINTER'S TAIL 


para su sueño. Es posible 
elegir cualquiera de ellos, 
pero para jugar la aven¬ 
tura completa hay que 
empezar esquiando. 

Garfield desciende 
por una pista dé obstácu¬ 
los acompañado de Odie, 
el perro bobo. Durante el 
recorrido debe intentar, 
antes de que lo haga 
Odie, alcanzar la comida 
que portan algunos de los 
espectadores, y así resta¬ 
blecer sus energías. Si 
consigue saltar con éxito 
la rampa final aparecerá 
en la fábrica de lasaña, 
donde podrá saciarse a 
voluntad. 

En la fábrica hay que 
reconducir las tuberías 
de modo que les llegue el 
sustancioso líquido a to¬ 
das las gallinas ponedo¬ 
ras. Existen una serie de 
interruptores que posibi¬ 
litan dirigir el flujo en una 
u otra dirección. Ya sólo 
queda encontrar a la ga¬ 
llina encargada de incu¬ 
bar los huevos. 

El último paso es la 
pista de patinaje, un la¬ 
berinto que habrá que re¬ 
correr recogiendo cuan¬ 
tos objetos aparezcan 
por el camino. 

Cargador. Es para la ver¬ 
sión de cinta de Spec¬ 
trum. Tecléalo al pie de 
la letra, respetando los 
números de linea, sálvalo 
en una cinta virgen y eje¬ 
cútalo antes de cargar el 
juego original. Quien ten¬ 
ga el juego en disco con¬ 
seguirá lo mismo cargán¬ 
dolo con LOAD “DRO”. 

Este truco sólo sirve 
para ver el final del juego 
en la versión de cinta de 
Spectrum. Después de 
cargar el juego normal¬ 
mente, para el casete, re- 
setea el ordenador y es¬ 
cribe lo siguiente: 

CLEAR 25000: 
LOAD““CODE: RUN 
USR 49152. 

Pulsa ENTER y pon 
en marcha el casete. 

Antonio G. de Santiago 



























»En tu pantalla 

Guntler III, nuevo juego in¬ 
formático de la marca US 
Gold, distribuido por Erbe. 
Hay versiones Spectrum 128 
K, Amstrad y Commodore. 
El precio de la cinta es 1.200; 
el disco, 2.250. Atari y Amiga, 
2.250 pesetas. El cargador 
funciona con la versión de 
Spectrum y proporciona in¬ 
munidad y pócimas infinitas. 


10 

POKE 

23417,84 

20 

PRINT 

"CARGA EL JUEGO" 

30 

MERGE 

BORDER 0 

40 

POKE 

23624,0: POKE 23693,0 

50 

OLEAR 

29999: RESTORE 

60 

POKE 

23739,111 

70 

LOAD 

”"CODE 

80 

LOAD 

""CODE : CLS 

90 

POKE 

30123,243 

100 

POKE 

23739,111 

110 

LOAD 

""SCREENS 

120 

LOAD 

""CODE 32512 

130 

LOAD 

""CODE 37666 

140 

FOR X 

=37982 TO 38001 

150 

READ 

A: POKE X,A: NEXT X 

160 

RÜN USR 30123 

170 

DATA 

58,136,147,254,7,192 

180 

DATA 

62,201,50,0,192,50,19 

190 

DATA 

192,62,1,50,248,214 

200 

DATA 

201 














as tierras de Yuria están 
m» habitadas por tres 
razas que conviven pací¬ 
ficamente: al norte viven 
los hombres guerreros, al 
este están los territorios 
de las amazonasy en el 
sur, las cuevas de los ena¬ 
nos. 

El caos llegó desde el 
oeste. Death Adder, el 
señor oscuro de la magia, 
rompió todos los pactos 
y, al mando de sus hor¬ 
das avernales, convirtió 
Yuria en un gigantesco 
campo de batalla. Raptó 
al rey y a su hija y robó el 
hacha de oro, símbolo 
sagrado del poder. Todas 
las razas se rindieron, 
hincaron la rodilla ante 
el usurpador y clamaron 
misericordia. 


Prognma: 

GokJen axe 
(E hacha oe oro Jt 

Programador 

David Shea (Probe). 

Marca* 

Virgin. 

OtstrilMriilen 

MCM. 

Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad y 
Commodore. 
Cinta, 1.200; 
disco, 2.250. 
Atari y Amiga, 
2-250. 


La luz de una hogue¬ 
ra, en la negrura abisal 
de la noche, hace brillar 
fantasmagóricamente 
los rostros de los tres 
personajes reunidos a su 
alrededor. Han camina¬ 
do durante muchas jor¬ 
nadas hasta llegar al 
punto de encuentro. 
Cada uno de ellos repre¬ 


10 CLEAR 64000: LET N=0 
20 RESTORE : POKE 23417,84 
30 FOR X=64996 TO 65034 
40 READ A: POKE X,A 
50 LET N=N+A: NEXT X 
60 IF NO4640 THEN GO TO 100 
70 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

80 MERGE LOAD ""CODE 
90 RUN USR 64996 
100 PRINT "DATAS MAL" 

110 DATA 49,0,0,221,33,0,94,17 
120 DATA 228,159 62,255,55,205 
130 DATA 86,5,122,167,32,236 
140 DATA 62,254,50,225,225,195 
150 DATA 109,225,175,50,2,168 
160 DATA 60,50,164,178 
170 DATA 195,0,227 



senta a una de las razas 
de Yuria, y todos tienen 
poderosos motivos per¬ 
sonales para vengarse 
del conquistador. El 
humo de la llama co¬ 
menzó a espesarse y, 
poco a poco, ante los 
atónitos ojos de los es¬ 
pectadores, fue adqui¬ 
riendo la forma corpórea 
de Rastaff, pero sin lle¬ 
gar en ningún momento 
a formarse del todo. El 
legendario mago, confi¬ 
nado en una oculta di¬ 
mensión, estaba realizan¬ 
do esfuerzos inhumanos 
para poder manifestarse 
ante sus convocados. 

Con ayuda de los po¬ 
deres mágicos otorgados 
por Rastaff, dos de los 
personajes deben partir 
en busca del opresor, 
mientras que el restante 
permanecerá en la reta¬ 
guardia, expectante, por 
si la misión fracasa. 
¿Quién partirá para en¬ 
frentarse contra Death 
Adder? Cuando surge la 
pregunta el humo ha re¬ 
tomado su forma habi¬ 
tual y en la hoguera sólo 
crepita de vez en cuando 
alguna chispa capricho¬ 
sa. El mago, agotado, 
descansa de nuevo en la 
dimensión que le sirve de 
prisión hasta el final de 
los tiempos. La decisión 
es tuya, amigo lector. 

Golden axe está inspi¬ 
rado en una máquina re¬ 
creativa de Sega, y su de¬ 
sarrollo es muy parecido 
al del Double dragón, 
aunque bastante mejora¬ 
do. Los personajes van 
avanzando hasta que el 
camino se bloquea y, tras 
vencer a los enemigos 
que surgen, el paso vuel¬ 
ve a quedar expedito. Un 
buen programa. 

Cargador. Sirve para 
la versión de Spectrum. 
Con él las vidas no decre¬ 
cen y la magia no se aca¬ 
ba nunca. Imprescindible 
para ver el final del 
juego. 



















JN ENANO 



Programa: 

González. 

Programador: 

Ángel 
Zarazaga. 
Marca: Ópera. 
Distribuidor 
MCM 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
MSX. 
Cinta, 875 
pesetas; 
disco, 1.900 
pesetas; 
Amstrad 
PCW, 1500 
pesetas. 
Compatibles 
PC. 1.990 
pesetas. 


onzález’. Tras de 
una opípara comi¬ 
da, nuestro amigo Gon¬ 
zález ronca en su hama¬ 
ca, mientras espera la 
hora de la cena. Los va¬ 
pores etílicos de la tequi¬ 
la han dado forma a una 
terrorífica pesadilla. 
González sueña con un 
despertador. La misión 
encomendada por Ópera 
consiste en acompañar a 
González a través del 
mundo de los sueños y 
ayudarle a encontrar y 
destruir el maléfico ins¬ 
trumento de tortura. 

El juego tiene dos par¬ 
tes, una en cada cara de 
la cinta —o del disco—, 
que se pueden cargar in¬ 
dependientemente y sin 
necesidad de códigos. En 
la primera, González de¬ 
berá ir saltando de plata¬ 
forma en plataforma has¬ 
ta encontrar el desperta¬ 
dor y dormir tranquilo 
por fin. Está dividida en 
ocho fases, y al perder 
una vida se prosigue el 
juego al principio de la 
última alcanzada. Exis¬ 
ten algunos hoyos en las 
fases finales que al caer 
en ellos hacen retroceder 
cuatro fases al desconso¬ 


lado protagonista. Nunca 
os las prometáis dema¬ 
siado felices hasta tener a 
la vista el despertador. 

Sólo se controla al 
personaje con tres teclas, 
y conviene practicar un 
poco con ellas antes de 
empezar a jugar en serio. 
Durante un salto, si se 
pulsa la tecla de disparo, 
se inicia el descenso, y al 
caer, pulsando disparo re- 
petidamente, el movi¬ 
miento se hace más lento. 

En la segunda carga 
del juego encontramos a 
González en el desierto 
en busca de su hamaca. 
Tiene un bolsillo de capa¬ 
cidad limitada en el que 
puede almacenar diferen¬ 
tes objetos con diversos 
usos. Necesita el cuchi¬ 
llo, o mejor la pistola, 
para dar cuenta de los in¬ 
cordios que se presentan 
por el camino. Los cartu¬ 
chos son limitados y es 
necesario ir recogiéndo¬ 
los al avanzar. Los indios 
son pacíficos con la pipa 
de la paz en poder de 
González, pero si se le 
ocurre disparar a alguno 
de ellos, los demás cae¬ 
rán inmediatamente en¬ 
cima de él. Algunas ve¬ 
ces, una charanga de mú¬ 
sicos se arrimará a Gon¬ 
zález cantando, y sólo le 
dejarán tranquilo si les 
da una bolsa de dinero. 
Cuidado con los mexica¬ 
nos durmientes; Clark 
Gable es un artista invi¬ 
tado, precaución con su 
bastón: es un rifle camu¬ 
flado. 

González es un gran 
juego. El concepto es to¬ 
talmente original y son 
dos juegos completamen¬ 
te diferentes al precio de 
uno. 

Truco. Sirve para todas 
las versiones. Obtendréis 
vidas infinitas en las dos 
partes del juego pulsando 
simultáneamente, duran¬ 
te el juego, las letras que 
forman la palabra PAZ. 
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Goody 

Programa: Goody 
Marca: Opera Soft. 

Distribuidor. Opera Soft. 
Versiones: Spectrum / Alus¬ 
trad / PC / Msx/Msx 2. 

Precio: cinta, 995 pesetas; disco 
Amstrad, 2.400 pesetas; disco 
PC, 4.400 pesetas. 

L a reciente noticia de la 
fuga de Goody, el asal¬ 
tante, de la prisión de 
máxima seguridad de Arepo, 
Ohio, en la que se encontraba 
recluido, ha provocado el natu¬ 
ral recelo en los ambientes fi¬ 
nancieros mundiales, acompa¬ 
ñado de discretas —aunque no 
por ello menos evidentes— 
muestras de satisfacción en las 
compañías de seguros y vigilan¬ 
cia, que de esta forma verán no¬ 
tablemente incrementados sus 
ingresos. El Tebeo Informático y 
su equipo de ágiles reporteros 
han elaborado un detallado in¬ 
forme sobre tan temido perso¬ 
naje y se lo ofrecen a sus lecto¬ 
res en rigurosa exclusiva. 

John Nclson Brainner Stra- 
vinski, alias Goody, nació en el 
seno de una adinerada familia 
en los difíciles años de la pos¬ 
guerra. Educado en un ambien¬ 
te de lujo y refinamiento, apren¬ 
dió a tocar el violín, a utilizar 
pinzas para los espárragos, a 
escribir con mayúsculas la lista 
de las mejores añadas de rioja 
desde el año 1879, las poesías 
de su tío-abuelo Fabián, oveja 
negra de la estirpe, su árbol ge¬ 
nealógico dc^de Adán en ade¬ 
lante, canto, declamación, ba¬ 
llet y algo de estrategia militar 
de su abuelo materno, portaes¬ 
tandartes del tercer regimiento 
de gaiteros de Higlandcrs. Con 
tal bagaje de conocimientos, y 
llegado a la juventud, hubo de 
enfrentarse a la vida, con los re¬ 
sultados que tan esmerada for¬ 
mación habrían de proporcio¬ 
narle: se arruinó en un par de 
rachas de mala suerte en la ru¬ 
leta de Montecarlo, y aunque 
recitó a pie de mesa el “Triste y 
mísero de mí, oh infelicc" de 
forma tan sentida que logró 
emocionar hasta a los más im¬ 
perturbables crupieres, aban¬ 
donó tan selecto local pobre 
como una rata. 

Pero no era John Nelson 
hombre que se desanimara por 
tan poca cosa. A la salida. 




cuando se dirigía hacia el apar¬ 
camiento, vio un hombrecillo 
que forcejeaba con la cerradura 
de su Bugatti Royal del 31. 

—¿Es usted por casualidad 
un ladrón? —espetó al caco. 

—No. Yo, en realidad, pasa¬ 
ba por aquí, y, oiga, algo increí¬ 
ble, salió una voz de la cerradu¬ 
ra y me dijo: “Eh, tú, soy un ge¬ 
nio atrapado en la cerradura. 
Libérame y te concederé tres 
deseos". 

Como quiera que la cara de 
Nelson fuera lo suficientemente 
significativa, el ratero, tras 
mostrarse convencido de que 
este tipo de historias sólo cola¬ 
ban en las historietas de Váz¬ 
quez, reconoció su profesión. 

—Bien —prosiguió John 
Nelson—. Este coche es mi últi¬ 
ma pertenencia. Acabo de< 
der todos mis bienes en el 
casino, pero estoy dispues¬ 
to a regalártelo si me ense¬ 
ñas el oficio. 

—¿Qué oficio? —preguntó, 
sorprendido, el hombrecillo. 

—El tuyo, por supuesto 


Quiero ser un buen ladrón. 

Y ladrón se hizo, aunque, 
naturalmente, de guante 
blanco. 

Comienza así una de las ca¬ 
rreras delictivas más sonadas 
del siglo XX. Sus primeros pa¬ 
sos dan buena muestra de su 
humildad y su deseo, pese a su 
noble origen, de comenzar su 
carrera desde abajo: dos latas 
de mejillones en escabeche en 
Ultramarinos y Coloniales La 
Caribeña, en el distrito de La 
Latina; un ejemplar usado de 
Los intereses creados, de Bena- 
vente, en una de las casetas de 
la Cuesta de Moyano, y una 
boina dominguera a un anciano 
jubilado que dormitaba en un 
banco del madrileño parque del 
Retiro, ciudad en la que inicia 
su carrera delictiva. 

Tras estos primeros golpes, 
y una vez adquirida la necesa¬ 


ria experiencia, Goody, que ya 
empieza a ser conocido por este 
nombre en los ambientes del 
hampa, desaparece y su pista se 
pierde, aunque se le relaciona 
con un sinfín de golpes millona¬ 
rios. Apresado finalmente por 
la justicia, logra escapar del 
presidio. 

En estos momentos se en¬ 
cuentra en paradero desconoci¬ 
do, aunque fuentes de la Intcr- 
pol aseguran que en estos mo¬ 
mentos se encuentra en nuestro 
país preparando el mayor golpe 
de su carrera. 

El Tebeo Informático ha teni¬ 
do acceso a documentos confi¬ 
denciales en los que se cuenta 
toda la verdad sobre la opera¬ 
ción, cómo realizarla y el plan 
detallado de los pasos a seguir. 
El plan de Goody. El popular ra¬ 
tero ha planeado un golpe a uno 
de los principales bancos del 
país. Se desconoce su nombre, 
pero fuentes generalmente bien 
informadas aseguran que uno 
de los leones de la Obeles lo 
mira fijamente. 

Para llevar a/PASA A PAG. 8 
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VIENE de PÁG. 7/cabo su plan, 
Goody necesita, en primer lu¬ 
gar, localizar una serie de boti¬ 
nes que tiene escondidos en la 
ciudad y con cuyo importe debe 
comprar las herramientas nece¬ 
sarias para la operación. 

Con su primer dinero debe 
acudir al almacén y comprar un 
soplete. No le será de utilidad 
hasta el final de la partida, pero 
sin él le será imposible termi¬ 
narla. Debe dejarlo en la cloaca 
anexa a su casa, bajando a la iz¬ 
quierda. 

En la siguiente compra debe 
adquirir los alicates, el destor¬ 
nillador, las llaves y el martillo 
o la llave fija o la broca. Los ali¬ 
cates tienen su utilidad en la 
pantalla de entrada al banco. El 
destornillador, en el primer 
biombo u hornacina que se en¬ 
cuentra dentro del banco. En el 
segundo biombo del edificio se 
deja el martillo, broca o llave 
fija que se llevará. Con ello se 
consigue ir a parar a la cárcel, 
lo que, aunque parezca una lo¬ 
cura, es el camino más corto 
para volver a por las herra¬ 
mientas que nos faltan, siem¬ 
pre, claro está, que llevemos 
con nosotros la llave necesaria 
para abandonar sin problemas 
tan inhóspito lugar. 


Trucos 

Para terminar el Goody es 
prácticamente imprescindible 
utilizar alguna trampa que nos 
proporcione vidas infinitas. 
Existe una forma muy sencilla 
de conseguirlas, cualquiera 
que sea la versión que utilices, 
ya que funciona con todos los 
sistemas. 

Una vez 
cargado el jue¬ 
go con norma¬ 
lidad, y duran¬ 
te la demo, pul¬ 
sar de forma s¡- 
multánca las 
letras que com¬ 
ponen la pala¬ 
bra “GODY". 

Si en algún 
momento del 
juego te sientes 


De vuelta al almacén, y re¬ 
colectado nuevamente el dinero 
necesario, compraremos la lla¬ 
ve fija, la broca, el martillo y el 
detonador. Si volvemos por las 
cloacas, dejaremos la broca en 
la entrada del banco. El detona¬ 
dor, en el biombo del banco en 
que antes nos equivocamos a 


invencible y quie¬ 
res prescindir de 
trucos, pulsa la te¬ 
cla “K” para jugar 
de modo normal. 



cosa hecha; en el siguiente 
biombo, la llave fija, y en el últi¬ 
mo, el martillo. 

De esta forma, Goody con¬ 
seguirá su objetivo, siempre, 
naturalmente, que la policía, los 
otros rateros, ¡os animales es¬ 
capados del zoológico o cual¬ 
quier otro de los numerosos 


enemigos con que habrá de en- 3 
frentarsc no se lo impidan. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Curial 


























































Gremiins 2. 

Programador 

Rafael Gómez. 
Grafista: 
Alfonso Fernández. 

Marca: 

Topo. 

Distribuidor 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad y MSX. 
Cinta, 1.200; 
disco, 2.250. 
Compatibles PC, 
3.900. 


renlins 2. Giz- 


mo es como un osi¬ 


to de peluche. Sería la 
mascota perfecta de cual¬ 
quier niño si no fuese 
porque, cuando una sim¬ 
ple gota de agua le roza 
la piel, en el punto afec¬ 
tado comienza a inflarse 
un bulto que termina 
transformándose en un 
ser parecido a su proge¬ 
nitor. 

Este segundo Gizmo 
formado podría ser tan 
encantador como el pri¬ 
mero si se abstuviera de 
comer pasada la media¬ 
noche. Cuando uno de 
estos seres cena a horas 
intempestivas su metabo¬ 
lismo sufre un proceso 
irreversible y se vuelve 
travieso y cruel hasta lí- 
mi tes increíbles. Se con¬ 
vierte en un gremlin. 

El origen de Gizmo es 
desconocido. Durante 
mucho tiempo estuvo 
custodiado por un ancia¬ 
no oriental que regenta¬ 
ba una tienda de antigüe- 
dades. Una vez, sin que 
los humanos estuvieran 
aún preparados, escapó a 
la custodia de su guar¬ 
dián, y la pequeña locali¬ 
dad a la que fue conduci¬ 
do quedó casi destruida 
antes de que el anciano 
pudiera recuperarlo. 

El tiempo pasa, el 
guardián murió, y la tien¬ 
da fue demolida para de¬ 



jar espacio a un impre¬ 
sionante edificio de ofici¬ 
nas. Alguien encontró la 
vieja caja de Gizmo y... 
llegaron los gremiins. 

Billy, del que Gizmo 
ya fue mascota en la 
aventura anterior, ha 
crecido y trabaja en el 
edificio. Armado con 
una linterna, cuya luz les 
resulta molestísima a los 
gremiins, debe recorrer 
los cinco pisos de arriba 
abajo para abortar el 
plan de conquista del 
mundo de los revoltosos 
seres. 

Si los gremiins son 
malos, pasar por los la¬ 
boratorios genéticos del 
doctor Catherter puede 
ser el colmo. Éste es el 
origen de un gremlin bá¬ 
sico en el juego: el eléc¬ 
trico. 

Billy, tras recorrer las 
plantas altas recogiendo 
objetos y viajando en as¬ 
censores, llega por fin al 
vestíbulo, donde los 
gremiins se reúnen albo¬ 
rozados esperando la 
hora de iniciar su progra¬ 
mado plan. Cuando Billy 
abre el grifo de la man¬ 
guera, los duendecillos 
no caben en sí de gozo: se 
reproducirán, y su ejérci¬ 
to aumentará considera- 
• blemente. La sonrisa se 
les hiela cuando ven que, 
una vez empapados, 
Billy arroja sobre ellos al 
gremlin eléctrico. 

Truco. Funciona con to¬ 
das las versiones: cuando 
aparezca el menú en que 
están escritos los nom¬ 
bres del equipo de pro¬ 
gramación hay que te¬ 
clear una a una las letras 
que forman la palabra 
AMBLIN. Cada tecla 
pulsada correctamente 
hará que el borde parpa¬ 
dee en azul. Cuando la 
palabra esté introducida 
completamente, el borde 
parpadeará en rojo, lo 
que equivale a inmuni¬ 
dad total. 












ri ~|F.rro informático 

Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


‘Gutz’ 

Programa: Gutz. 

Marca: Ocean. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

E l antecedente más directo 
de este nuevo programa 
de Ocean posiblemente 
sea la historia de Jonás y la ba¬ 
llena. Claro está, adaptada a 
los nuevos tiempos. 

Así es. Gutz nos cuenta la 
historia de un intrépido astro¬ 
nauta que es engullido por un 
descomunal monstruo de 10 

Cargador 

Esta semana, y 
como el carga¬ 
dor del Gutz 
para Spectrum 
es muy peque¬ 
ño, aprovecha¬ 
mos para in¬ 
cluir otro car¬ 
gador Spec¬ 
trum. Es para el 
Tour de forcé, 
juego sobre el 
que varios de 
vosotros nos 
habíais escrito 
en demanda de 
ayuda. Con él 
obtendréis in¬ 
munidad a los 
obstáculos, au¬ 
sencia de can¬ 
sancio, tiempo 
infinito y que no 
sea preciso ga¬ 
nar para seguir 
adelante. 


I> > ■ < » . . «| 



millones de toneladas. Cierta¬ 
mente, entrar no fue excesiva¬ 
mente complicado. El mons¬ 
truo, a quien nuestro astronau¬ 



ta confundió con un enorme as¬ 
teroide, abrió la boca y engulló 
al viajero espacial casi sin ente¬ 
rarse. Los problemas comien¬ 
zan a la hora de salir. 

Estás en medio de un enor¬ 
me laberinto con varios nive¬ 
les, que corresponden a las di¬ 
ferentes partes del monstruo. 
La forma de salir no es preci¬ 
samente ecologista, pero en 
casos como éste el ecologismo 
bien entendido empieza por 
uno mismo. La cuestión es que 
debes localizar las tres partes 
ocultas de una poderosa arma 
que te permitirá, en compañía 
de la llave, ir destruyendo va¬ 
rios de los órganos vitales del 
monstruo. 

Para que en la búsqueda no 
tengas tiempo de aburrirte, de¬ 
bes saber que, como todo orga¬ 
nismo que se precie, en este 
existen una serie de bichículos 
a modo de glóbulos blancos que 
van a perseguirte sin descanso 
con intención de liquidarte. 

Para facilitarte un poco las 
cosas cuentas con los cascos. 
que te protegen durante unos 
minutos de tus enemigos; con 
las armas, que se encuentran 


Cargador Gutz Spectrum. 


1 MERGE 

2 GO TO 10 

35 PDKE 47268,0 

36 POKE 51529,0 


Cargador Tour de torce Spectrum. 


10 RESTORE i CLEAR 65535» LET 
S-0» FOR X-65283 TO 65312 

20 READ A: POKE X.A: LET S-S+A 
: NEXT X» POKE 23658,8» IF S<>34 
37 THEN PRINT "DATAS MAL"» STOP 
30 LET N®65295» FOR X-0 TO 3* 
READ A*» LET N®N+3 

40 INPUT "••♦A**" (S/N) "| X*» IF 
X*-"N" THEN POKE N,0 

50 NEXT X» PRINT "CARGA LA CIN 
TA ORIGINAL"» POKE 65533,255 
60 LOAD ""CODE 62944 
70 DATA 62,201,50,53,246,205,2 
4,246,62,201,33,99, 181,50,9 

80 DATA 164.50,36,179,34,106,1 
82,62,195,50,160,177,195,0,125 
90 DATA "INMUNE A LOS OBSTACUL 
OS","INMUNE AL CANSANCIO","NO NE 
CESITA GANAR","INFINITO TIEMPO" 
100 SAVE "TOURPOKE" LINE 0 



Crítica 

Lo que más destaca en este 
Gutz del que hoy os habla¬ 
mos es lo espectacular de su 
argumento. Por lo menos se 
ve en él el intento de salirse 
de las historias habituales 
mil veces repetidas. 

Gráficamente, sin ser la 
maravilla del siglo, está bien 
realizado, sobre todo en lo 
que corresponde al protago¬ 
nista y a sus movimientos, 
muy bien conseguidos. Qui¬ 
zá la parte más floja en este 
aspecto sean los diferentes 
monstruos que te atacan 
continuamente, un tanto po¬ 
bres de diseño. 

Lo que más destaca en el 
juego de hoy es el sonido, 
que posee dos opciones, nor¬ 
mal y con efectos especiales, 
muy bien conseguidas, aun¬ 
que, dada la dificultad del 
juego y el tiempo que em¬ 
pleas en resolverlo, hubiera 
sido muy de agradecer una 
opción que permitiera elimi¬ 
nar el sonido, que puede, 
con tanta fioritura, acabar 
atacándote los nervios. 

Se trata, en resumen, de 
un programa entretenido, de 
esos que no te permiten un 
segundo de reposo y que se¬ 
guramente gustará a los fa¬ 
náticos del botón (o tecla) 
de disparo. 

escondidas en las paredes de 
las arterias; con los cristales. 
que te ofrecen tres minutos de 
fuego rápido, y con un práctico 
mapa, que puedes utilizar en 
cualquier momento para cono¬ 
cer tu posición dentro del 
monstruo. ■ 












ammer Boy. Todas 
I las compañías espa¬ 
ñolas dedicadas a la crea¬ 
ción de juegos de ordena¬ 
dor han acariciado en más 
de una ocasión la idea de 
ver sus producciones en 
las pantallas de las máqui¬ 
nas recreativas. No han 
sido pocos ios intentos 
realizados, aunque con re¬ 
sultados baldíos. El sector 
de los juegos informáticos 
está dominado por los 
grandes fabricantes japo¬ 
neses y americanos, que 
cuentan con unos medios 
contra los que es muy difí¬ 
cil competir. Por otra par¬ 
te, la piratería de placas de 
juegos alcanza en España 
cotas que sobrepasan lo 
preocupante. Con eso y 
con todo, Dinamic se ha 
atrevido a emprender la 
aventura. 

After the War, pro¬ 
grama ya conocido por 
nosotros, v Hammer Bov 
son los dos primeros títu¬ 
los que, de la mano de 
Dinamic y de índer, fir¬ 
ma española fabricante 
de máquinas de este tipo, 

Javier Cubado 

Marca: 


Programa: 

Hammer Soy 

Progrador: 

True Emoiicns 

Grafista: 



Dinamic 

Distribuidor: 

Oro Soft 
Versiones: 

Spectrum, 
Amsíratí, MSX y 
Commotíore: 
cinta 1.500, 
disco 2.250. 
PC. Atari y 
Amiga: 2.500. 


10 POKE 23417,84 
20 OLEAR 64847 
30 FOR X=64980 TO 64999 
40 READ A: POKE X,A 
50 NEXT X 

60 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
70 MERGE LOAD ""CODE 
80 POKE 64881,24 
90 POKE 64882,97 
100 RUN USR 64848 
110 DATA 229,188,32,3,17 
120 DATA 214,0,33,101,238 
130 DATA 25,62,201,119,17 
140 DATA 12,0,25,119,201 



encontraréis en los salo¬ 
nes de videojuegos. 

Hammer Boy es el pri¬ 
mer juego español que ha 
sido realizado paralela¬ 
mente en versiones de or¬ 
denador y de máquina 
recreativa. Su plantea¬ 
miento es simple, pero 
tremendamente adictivo. 
No requiere pensar en 
absoluto, aqui sólo pri¬ 
man la habilidad y la ra¬ 
pidez de reflejos. 

Hammer Boy, el pro¬ 
tagonista, tiene que de¬ 
fenderse de invasiones 
enemigas en los diversos 
escenarios del juego. 
Cuando se da el caso de 
que penetra un número 
de enemigos o de objetos 
arrojadizos superior al 
tope permitido, la forta¬ 
leza es conquistada y, 
como consecuencia, el 
personaje pierde una de 
sus tres vidas. 

Un dato a tener en 
cuenta es que para supe¬ 
rar una pantalla hay que 
proteger la fortaleza has¬ 
ta que acabe la cuenta 
descendente del marca¬ 
dor. Mucho ojo, porque 
a medida que el tiempo se 
agota los enemigos ata¬ 
can con mayor fiereza: 

Los movimientos de 
Hammer Boy son muy li¬ 
mitados, sólo puede gol¬ 
pear con el mazo y única¬ 
mente se traslada lateral¬ 
mente entre los puntos 
contiguos en que puede 
producirse un ataque. En 
la primera fase hay cua¬ 
tro puntos posibles y en 
la última, seis. 

Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum 
de casete. Tecléalo al pie 
de la letra, sálvalo en una 
cinta virgen para poder 
usarlo más veces, y ejecú¬ 
talo antes de cargar el 
juego original. Propor¬ 
ciona inmunidad total. 
Una ventaja suplementa¬ 
ria es que puedes usarlo 
con cualquiera de las dos 
caras de la cinta. 




















^ En pantalla 

‘Hammer-Head’. En este 
juego de la marca Zigurat 
hay que usar la cabeza, y no 
precisamente porque se 
planteen situaciones que re¬ 
quieran pararse a pensar, ni 
porque haya que resolver 
crucigramas o larguísimas ' 
ecuaciones; sino porque es el 
único arma de que dispone el 
agente secreto protagonista 
de la aventura: la contun¬ 
dente calabaza que tiene so¬ 
bre los hombros. Los enemi¬ 
gos van y vienen sin cesar, y 
debilitan la energía del per¬ 
sonaje si éste no impide, a 
pura fuerza de cabezazos, 
que se crucen con él. Versio¬ 
nes: Spectrum, Amstrad y 
MSX; cinta: 1.295 pesetas; 
disco: 2.250. PC: 2.250. 


Cargador: Funciona con la 
versión de cinta de Spec¬ 
trum. Tecléalo al pie de la le¬ 
tra, grábalo en una cinta vir¬ 
gen para poder utilizarlo 
más veces y ejecútalo antes 
de cargar el juego original. 
Dispondrás de todo tipo de 
ayudas para concluir la 
aventura sin problemas. 

¡Y buen juego! 


10 CLEAR 25000: LET N-5043 
20 FOR X-26539 T0 26585 
30 READ A: POKE X,A 
40 LET N-N-A: NEXT X 
50 IF N«3 THEN G0 TO 70 
60 PRINT "DATAS MAL": STOP 
70 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

80 RANDOMIZE USR 26539 
90 LET X-31575: POKE X.115 
100 POKE X+3,4: POKE X+5,119 
110 POKE X+10,201 
120 POKE 35041,24 
130 RUN USR 29220 
140 DATA 243,221,33,0,64,17 
150 DATA 0,27,62,255,55,20,8 
160 DATA 21,62,8,211,254,205 
170 DATA 98,5,55,221,98,17 
180 DATA 164,22,205,169,5 
190 DATA 221,33,8,114,17,248 
200 DATA 141,55,205,169,5,251 
210 DATA 122,183,32,210,201 







Programa: 

Hard drívin. 
Marca: 
Domark. 
Distribuidor 
Erbe. 
Programador. 

Mike Day. 
Precio: cinta, 
1.200 pesetas 
(Spectrum, 
Amstrad, 
MSX y 


s la conversión de la 

mi máquina recreativa 
que está haciendo furor 
en estas fechas. Sí, ésa 
en la que se va moviendo 
el asiento de manera que 
imita la sensación de ir 
manejando el coche. Por 
desgracia, en el juego de 
ordenador este detalle 
ha tenido que ser supri¬ 
mido. 

Controlas un coche 
de manejo muy difícil. 
Lo primero que debes 
hacer es practicar para 
poder conducir estabili¬ 
zándolo en cada momen¬ 
to. Los gráficos son en 
tres dimensiones, pareci¬ 
dos a los del Scntinel, y 
la impresión de realismo 
está perfectamente con¬ 
seguida. 

Al empezar a correr, el 


Commodorc); 
disco, 1.900 
pesetas 
(Spectrum 
y Amstrad), 
2.250 pesetas 
(Atari) 
y 1.995 
pesetas 
(Amiga). 


circuito se bifurca. Puedes 
elegir entre la pista de ve¬ 
locidad, a la izquierda, y la 
terrorífica pista de acroba¬ 
cias. La primera es la más 
larga, y hay que recorrerla 
a la máxima velocidad, re¬ 
duciendo ésta solamente 
en las curvas y en las de- 


10 CLEAR 23799! LOAD " "COOE 
20 P0KE 41927,0: RUN USR 35072 


10 REM HARD SPECTRUM 128 
20 RESTORE : OLEAR 25000 
30 POR X = 1 TO 3 
40 LOAD ''"COOE : NEXT X 
SO POR X=43813 TO 43010 
SO READ A: POKE X,Ai NEXT X 

70 RANOOMIZE USR 30000 

71 LOAD "" 

80 DATA 173,SO,21S,163,241,201 


presiones y elevaciones 
del terreno. La pista de 
acrobacias es la más com¬ 
plicada. Para poder sobre¬ 
pasar los obstáculos hay 
que enfilarlos perfecta¬ 
mente y tomarlos exacta¬ 
mente a la velocidad indi¬ 
cada en las señales, ya que 
cualquier error es fatal. Te 
encontrarás con rampas, 
larguísimas curvas peral¬ 
tadas, puentes abiertos y 
el looping, el obstáculo 
más impresionante de to¬ 
dos, el círculo en el que el 
coche llega a estar cabeza 
abajo. 

El recorrido debe ser 
realizado en menos de dos 
minutos. Conseguido esto, 
se pasa a la pista fantas¬ 
ma, en la que cualquier 
error implica la descalifi¬ 
cación. 

No estás solo en la pis¬ 
ta. Muchos otros vehícu¬ 
los, desde enormes camio¬ 
nes hasta bicicletas, la re¬ 
corren en las dos direccio¬ 
nes. Precaución con ellos. 
Tras cualquier colisión 
puedes ver una filmación 
de cómo se produjo, uno 
de los mejores detalles de 
este juego sin desperdicio. 

Cargador 

Los dos cargadores sirven 
para Spectrum, uno para 
la cara de 48 k y el otro 
para la de 128. Utilízalos 
de la manera acostumbra¬ 
da y observarás que no 
tienes límite de tiempo 
para terminar los cir¬ 
cuitos. 


Antonio G. de Santiago 





















Antonio G. de Santiago i 
Ignacio Moreno Cuñat 


Libros 
a lo grande 

De película. 

Si después de 
haber visto 
Momo, pelícu¬ 
la basada en la 
historia de Mi- 
chael Ende, te 
has pregunta¬ 
do más de una vez cómo han 
podido hacer esos trucos, qué 
anécdotas vivió su protagonista 
o qué opinará Michael Ende so¬ 
bre ella, este libro, publicado 
por Ediciones Alfaguara, con¬ 
testará todas y cada una de tus 
preguntas. 



Un secreto 
bien guardado. 

Naturalmente, 

Lobo Rojo no 
podía ir prego¬ 
nando que a su 
edad ya no le 
quedaban fuer¬ 
zas ni dientes y 
que —esto sí que es un secre¬ 
to— era vegetariano. Por eso, y 
para no perder prestigio, un 
buen día decidió emigrar a otro 
bosque, y entonces... El secreto 
del lobo, un álbum Espasa para 
los pequeños lectores. 




y publicado por Everest, que 
presenta un completo recorrido 
por la historia. El pasado, el 
presente y el futuro son analiza¬ 
dos partiendo de un personaje 
central: el niño. 


Un regalo muy 
especial. Lle¬ 
gaba el día y, a 
pesar de que 
Della había es¬ 
tado ahorran¬ 
do mes a mes y 
centavo a cen¬ 
tavo, el dine¬ 
ro no llegaba 
para comprar 
el regalo de Jim. Y como en si¬ 
tuaciones extremas también 
hay que adoptar medidas extre¬ 
mas, Della vendió algo de gran 
valor: su pelo. El regalo de los 
Reyes Magos , álbum publicado 
por Ediciones Altea. 






Esta semana 

Iniciamos hoy un sistema de 
valoración para las novedades 
que vayan apareciendo en el 
mercado. Como toda opinión, 
será forzosamente subjetiva. 
Cada uno tiene sus preferencias 
y nosotros no podemos escapar 
de las nuestras. 

No pretendemos, por tanto, 
recomendar, sino emitir una 
simple opinión personal que tal 
vez, y sólo tal vez, pueda resul¬ 
tar orientativa. En cualquier 
caso, e imitando al popular 
anuncio, busca, compara y si 
encuentras algo mejor, no te 
quepa duda, ése es tu juego. 
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‘Head over Heels’ 

Un encuentro casual con Gary 
Bracey, director de software de 
la poderosa empresa inglesa 
Ocean, nos puso en bandeja 
una auténtica primicia. La pre¬ 
versión completa de Head over 
Heels. el último trabajo de Jon 
Ritman, el maestro que progra¬ 
mó el ya clásico Batman. 

Tras verlo y jugarlo hemos 
vuelto a comprobar las maravi¬ 
llas que pueden hacerse con un 
microordenador. 

Ritman repite la estructura 
del juego que le hizo popular. 
Sustituye al superhéroe murcié¬ 
lago por dos delirantes espías, 
Head y Heels, y los pone a loca¬ 
lizar las coronas de cinco extra¬ 
ños mundos, en un inmenso la¬ 
berinto de 300 pantallas. 


En su recorrido encontrarán 
la inesperada ayuda de diversos 
objetos, entre los que destacan 
un curioso lanzadonuts. los mis¬ 
teriosos peces de la reencarna¬ 
ción o los conejos de la suerte. 
Heads y Heels pueden ayudar¬ 
se mutuamente e incluso cami¬ 
nar unidos en una sola pieza. 

Los gráficos de Bernie 
Drummond, muy similares a 
los de Batman. son de una ca¬ 
lidad asombrosa en todas las 
versiones, aunque los de Ams- 
trad rizan el rizo. Sobresalen 
ciertas pantallas en las que 
puede teledirigirsc un alfil co¬ 
ronado con la cabeza (y las in¬ 
confundibles ore¬ 
jas) del príncipe 
Carlos de Ingla¬ 
terra. 



Ultima misión 
Ópera 

Ópera Soft, el equipo español 
creador de juegos como Cosa 
Nostra y Livingstone, supongo, va 
a por todas. Se dispone a lan¬ 
zar al mercado su último traba¬ 
jo. Last misión, y elabora a mar¬ 
chas forzadas Goody. un juego 
que puede ser un auténtico éxi¬ 
to, con Madrid y el Banco de 
España como escenarios. 


Spectrum Plus 3 

El rumor corría por todos la¬ 
dos. Un nuevo Spectrum con 
unidad de disco iba a ser lan¬ 
zado al mercado. 

Tras mucho 
investigar, no 
conseguimos sa¬ 
car nada en claro. 

Sin embargo, 
una filtración de 
última hora pare¬ 
ce confirmar la 
noticia y asegura 
que en septiem¬ 
bre estará en el 
mercado. 

Nuestro espía 
inglés nos ha en¬ 


viado un prototipo secreto. 
Al verlo sospechamos que ha 
vuelto a abusar de la ce 
veza. 
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De propina 

Y ya que hablamos de los 
óperos. a ver qué os pare¬ 
cen estos cargadores Ams- 
trad-Spectrum-MSX que 
nos ofrecieron, válidos 
para Cosa Nostra y Livings¬ 
tone. supongo. Teclea el 
tuyo, sálvalo en una cinta y 
cárgalo antes del juego ori¬ 
ginal. Que usted opere bien, 
(sirva para llvlngatone cinta) 





































In pantalla 

¡ Helter Skelter . En este juego 
de Audiogenic, distribuido 
por Systsem 4, pueden partici¬ 
par dos jugadores. Versiones: 
Spectrum, Amstrad y Com- 
modore. Cinta, L200 pesetas; 
disco, 2.250, y PC, Atari y 
Amiga, 2.850. 

Truco: Las claves para ju¬ 
gar en Spectrum y Amstrad 
son Kick, Tour, Dalí, Toad, 
Drum, Joke y List. 

Cargador: Para la versión 
de cinta de Spectrum. 
i - _____ .... 




POKE 23417,84 
MERGE 


ff tí 


7 SUN 8 


35 LET A=25366 

36 POKE A,50 

37 POKE A+1,219 

38 POKE A+2, 

39 POKE A+3, 
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¿Mk iü pantalla 

El juego Hero Quest, de la 
marca Gremlin, es la conver¬ 
sión de un conocido juego de 
tablero. Pueden participar has¬ 
ta cuatro jugadores. Versiones: 
Spectrum, Amstrad y Commo- 
dore. Cinta, 1.700; disco, 2.500. 
Atari y Amiga, 3.900. 

Truco. Puedes recoger una bo¬ 
nita cantidad de dinero antes de 
pasarte por la tienda y empezar 
a jugar en serio: entra directa¬ 
mente en la séptima fase (El ca¬ 
zador de piedra) y escapa por la 
escalera que hay junto a la sali¬ 
da sin necesidad de hacer nin¬ 
guna otra cosa; por esta acción 
se te recompensará con 100 mo¬ 
nedas de oro. Repítelo todas las 
veces que quieras. 

Cargador. Ejecútalo antes de 
cargar cualquiera de las dos ca¬ 
ras de la cinta de Spectrum —la 
cara A es la de 128ks, y la B, la 
de 48ks—. Dispondrás de dine¬ 
ro suficiente para comprar las 
armas que precises. 



10 RESTORE : POKE 23417,84 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
30 MERGE : CLEAR 25599 
40 LOAD ""SCREENS 
50 POKE 23739,111 
60 LOAD ""CODE 
70 LET A=PEEK 28031 
80 LET N=43503 
90 IF A=0 THEN LET N=43112 
100 FOR'X=N TO N+78 STEP 26 
110 POKE X,25: NEXT X 
120 IF A=0 THEN RESTORE 190 
130 FOR X=1 T0 9: READ A 
140 POKE A,50: NEXT X 
150 RUN USR 28030 
160 DATA 31314,31362,31445 
170 DATA 33255,39708,41019 
180 DATA 41283,41487,41511 
190 DATA 31188,31236,31319 
200 DATA 32984,38820,40634 
210 DATA 40895,41096,41120 





« En pantalla 

El juego Hero Quest, de la 
marca Gremlin, es la conver¬ 
sión de un conocido juego de 
tablero. Pueden participar has¬ 
ta cuatro jugadores. Versiones: 
Spectrum, Amstrad y Commo- 
dore. Cinta, 1.700; disco, 2.500. 
Atari y Amiga, 3.900. 

Truco. Puedes recoger una bo¬ 
nita cantidad de dinero antes de 
pasarte por la tienda y empezar 
a jugar en serio: entra directa¬ 
mente en la séptima fase (El ca¬ 
zador de piedra) y escapa por la 
escalera que hay junto a la sali¬ 
da sin necesidad de hacer nin¬ 
guna otra cosa; por esta acción 
se te recompensará con 100 mo¬ 
nedas de oro. Repítelo todas las 
veces que quieras. 

Cargador. Ejecútalo antes de 
cargar cualquiera de las dos ca¬ 
ras de la cinta de Spectrum —la 
cara A es la de 128ks, y la B, la 
de 48ks—. Dispondrás de dine¬ 
ro suficiente para comprar las 
armas que precises. 



10 RESTORE : POKE 23417,84 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
30 MERGE "": CLEAR 25599 
40 LOAD ""SCREEN$ 

50 POKE 23739,111 
60 LOAD ""CODE 
70 LET A=PEEK 28031 
80 LET N=43503 
90 IF A=0 THEN LET N=43112 
100 FOR* X=N TO N+78 STEP 26 
110 POKE X,25: NEXT X 
120 IF A=0 THEN RESTORE 190 
130 FOR X=1 TO 9: READ A 
140 POKE A,50: NEXT X 
150 RUN USR 28030 
160 DATA 31314,31362,31445 
170 DATA 33255,39708,41019 
180 DATA 41283,41487,41511 
190 DATA 31188,31236,31319 
200 DATA 32984,38820,40634 
210 DATA 40895,41096,41120 





ñ ~]EBEQlNPOR.MAriCQ 

Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 



‘Humphrey’ 

Programa: Humphrey. 
Programador Jorge Granados. 
Marca: Zigurat / Made in 
Spain. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum, MSX, 
Amstrad. 

Precio: Cinta, 875 pesetas. 

F rente a tanto programa pre¬ 
tencioso y hueco como hay 
que ver en ocasiones, resulta 
una auténtica delicia encontrar 
un programa tan simpático 
como este Humphrey que hoy 
os comentamos. Una historia 
delirante al servicio de un pro¬ 
grama tan original como entre¬ 
tenido. 

Pero vayamos por partes. 
Humphrey nos cuenta la histo¬ 
ria de un popular actor del fu¬ 
turo que, agobiado por el aco¬ 
so de sus admiradores, decide 
mudarse de mansión. Al co¬ 
menzar la partida encontra¬ 
mos a nuestro protagonista en 
la entrada de su casa tras ha¬ 
ber tomado la decisión de pin¬ 
tar todos los suelos en colores 
relajantes para sus nervios. 
Pero las cosas no van a ser tan 
sencillas como pudiera pare¬ 
cer. En primer lugar, sus in¬ 
cansables seguidores han des¬ 
cubierto su nueva dirección e 
invadido su casa, impidiéndo¬ 
le concentrarse en su trabajo; 
en segundo lugar, la instala¬ 
ción eléctrica de su nuevo ho¬ 


gar es defectuosa, y si no anda 
con cuidado puede quedar 
electrocutado en los tramos 
marcados con un rayo; en ter¬ 
cer lugar, ya se sabe cómo son 
las casas viejas: existen unas 
baldosas —en las que está es¬ 
crito “No pisar"— que si se 
cruza sobre ellas borran el co¬ 
lor de los suelos pintados. Si a 
esto añadimos las baldosas 
bomba, que aunque prepara¬ 
das contra los intrusos pueden 
ocasionar a nuestro popular 


actor más de un dis¬ 
gusto; las moscas gi¬ 
gantes, de mortal pi¬ 
cadura, que atacarán 
durante los saltos, y 
el peligro de caer al 
vacío en las zonas sin 
suelo, comprendere¬ 
mos en seguida que la 
casa de Humphrey 
puede ser una ruina. 
Más concretamente, 
la suya. 

Pero no todo van a 
ser tragedias. Nuestra 
estrella puede encon¬ 
trar algunos elemen¬ 
tos que le facilitarán 
un tanto sus andan¬ 
zas. Así, los botiqui¬ 
nes —marcados con 
una gran cruz roja—, 
le permiten soportar el 
acoso de los seguido¬ 
res durante unos ins¬ 
tantes, el vaso y la bo¬ 
tella de whisky tendrán 
interesantes efectos 
sobre sus perseguidores, los te- 
letransportadores le ayudarán 
a trasladarse sin esfuerzo de un 
lado a otro de la casa, así como 
las baldosas móviles o las cin¬ 
tas mecánicas. También encon¬ 
trará con un poco de suerte al¬ 
guna que otra vida extra, que le 
serán casi imprescindibles para 
terminar el juego. Aunque para 
conseguir esto, qué duda cabe, 
lo más práctico será utilizar el 
cargador que os hemos prepa¬ 
rado. ■ 


Cargador 

Hemos preparado este 
cargador para la versión 
Spectrum del programa. 

Para utilizarlo tendrás 
que teclearlo, salvarlo en 
una cinta —si quieres 
ahorrarle trabajo en pró¬ 
ximas utilizaciones— y 
cargarlo antes de la ver¬ 
sión original del Hum¬ 
phrey. Te ofrecerá diferen¬ 
tes opciones para facili¬ 
tarte las cosas a tu gusto. 

Para quien quiera ahorrar¬ 
se trabajo tenemos tam¬ 
bién un truco interesante: 
pulsar las teclas que for¬ 
man la palabra EASY du¬ 
rante el juego. Os ofrecerá 
vidas infinitas. 

10 RESTORB : LET S«0: POR X«65 
’t't'S TO 65527: READ *! POKE X,A 
20 LET S«S.A: WEXT X: IP s<>3* 
bj TOEN PSIVT “DATAS UAL": STOP 
30 POKE 23658,»! LET N-65512: 
LET XI-"INMJME "i POR X-l TO 6 
«O LET N-N.3: READ Al 
50 INPVT .A|."(S/N)“¡Al: IP Al 
• "N" THEH POKE M,0 

60 NEXT X: PRINT "ClRGA LA CIN 
TA ORIGINAL": RON OIR 65*93 
70 DATA l|9,0,0.221,33.0,6*.17 
80 DATA 229,191,62,255,33,205 
90 DATA H6,5,122,17V,32,236,50 
lOO DATA 3*.12*.50,3».107,50,85 
110 DATA 13*.50,226,113,195,92 
120 OATA 9*•"IMF. VIDAS",X«."BI 
CMOS", XI. "RAYOS",Xl."HOSCAS" 

130 SAVE “HVhPHRPOKB" LIME O_ 















F1 rjEREO INFORMÁTICO 

Ignacio Moreno y Amonio G. de Santiago 


‘Hundra’ 

Programa: Hundra. 
Programador Ricardo Puerto. 
Marca: Dinamic. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Msx. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

D inamic vuelve a presen¬ 
tamos una de sus aven¬ 
turas, protagonizada 
por una intrépida guerrera. En 
este caso se trata de Hundra, 
una joven vikinga que debe 
rescatar a su padre del tene¬ 
broso reino de Lukx, al que ha 
sido conducido con engaños 

Trucos 

— Las gemas se encuentran 
en los subterráneos. A la pri¬ 
mera se llega entrando por la 
puerta triangular, y para llegar 
a ella hay que saltar sobre va¬ 
rias trampas mortales. La se¬ 
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GO TO 
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45 

POKE 41827,0 
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gunda es la más fácil de conse¬ 
guir, y se encuentra entre el fi¬ 
nal del puente y el castillo. A la 
tercera se accede por la puerta 
redonda.— La llave circular 
está muy cerca del principio, y 
vas a encontraria al pasar. La 
triangular está en las alme¬ 
nas.— No vayas más allá del 
castillo sin la llave redonda, 
porque ya no regresarás.— Co¬ 
ge los cráneos, las burbujas y 
los corazones alados. Evita ha¬ 
chas y corazones rotos. 


por Loki, el dios de la mentira. 

Conseguirlo no le va a re¬ 
sultar desde luego nada fácil 
(ya se sabe lo retorcidos que 
son los dioses vikingos menti¬ 
rosos para estas cosas). En 
primer lugar debe localizar 
tres gemas ocultas en el labe¬ 
rinto de pantallas que forma el 
juego, sin las cuales no podrá 
deshacer el hechizo que man¬ 
tiene a su padre preso. El pro¬ 
blema es que para conseguirlo 
necesitará previamente hacer¬ 
se con las dos llaves, triangu¬ 
lar y redonda, que le abrirán 
dos puertas cerradas que con¬ 
ducen a los subterráneos ocul¬ 
tos. 

Por si fuera poco, no puede 
coger la llave redonda sin ha¬ 
ber localizado antes la trian¬ 
gular, lo que le obligará a reco¬ 
rrer el juego de arriba abajo en 
más de una ocasión, con los 
peligros que ello entraña. 

Afortunadamente, Hundra 
no es una de esas personas a 
quienes los contratiempos de¬ 
sanimen. 

En caso contrario, al ver el 
inacabable ejército de enemi¬ 
gos con los que tendrá que en¬ 
frentarse y las trampas morta¬ 
les en las que podría quedar 
encerrada al menor descuido, 
tal vez decidiera que ser huér¬ 
fana no es algo tan terrible. 



Crítica 

Dinamic nos presenta un in¬ 
teresante arcade de aventuras 
vikingas y protagonista feme¬ 
nino. Un programa con un ni¬ 
vel de dificultad muy alto al 
que se le añaden unas malé¬ 
volas trampas en las que 
nuestra protagonista puede 
quedar encerrada y que obli¬ 
gan a recomenzar el juego. 
Este hábil truco provoca que 
aunque tengas un cargador 
de infinita energía tengas que 
ir con cuidado, calculando al 
milímetro los saltos sobre las 
trampas si no quieres verte 
obligado a volver al principio. 

El juego tiene un plantea¬ 
miento interesante y no encie¬ 
rra grandes misterios, por lo 
que resulta ante todo un jue¬ 
go de habilidad. Destaca en el 
programa la gran suavidad 
con que se mueve la figura 
principal, a la que podemos 
controlar y dirigir en sus sal¬ 
tos. Tanto que al principio 
despista, y en lugares que exi¬ 
gen un salto exacto puede 
costamos más de una vida 
llegar a cogerle el punto. En 
resumen, un buen programa, 
con un excelente acabado re¬ 
dondeado con una llamativa 
portada de Luis Royo. 













SlgrisLsxsf®©! 

Programa: Hydrofool. 
Programadores: Roy Cárter y 
Greg Follis. 

Marca: FTL. 

Distribuidor: Zafi-chip. 
Versiones: Spectrum / 
Amstrad. 

Precio: cinta, 1.200 pesetas; 
disco (AMS), 2.750 pesetas. 

odo el mundo hablaba de 
aquel millonario excén¬ 
trico que, en los últimos 
años, había sido primera pági¬ 
na de los periódicos en muchas 
ocasiones. Se trataba de un 
personaje extraño y misterioso, 
a quien muy poca gente había 
conseguido ver la cara y que fi¬ 
nanciaba las más insólitas 
ideas. Así, por ejemplo, se ha¬ 
cía traer grandes icebergs del 
Polo Sur, remolcados por po¬ 
tentes barcos, para tener hielo 
en las fiestas; era el promotor 
de un equipo americano de 
arrastradores de cacahuetes 
con la nariz; estaba empeñado 
en la construcción de un ascen¬ 
sor interno que permitiera un 
fácil acceso a la cumbre del 
Everest, y financiaba a un gru¬ 
po de científicos de varios paí¬ 
ses que estaban desarrollando 
una bacteria con su misma 
nariz. 

El sueño de todo periodista 
que se preciara era conseguir ha¬ 
cerle una entrevista, pero nadie 
lo había logrado. Aquel tipo vivía 
recluido en un inmenso palacio, 
rodeado de guardias de seguri¬ 
dad y eficientes secretarios que 
bloqueaban cualquier intento de 
acercamiento. Por eso no es difí¬ 
cil imaginar la sorpresa que reci¬ 
bí cuando el redactor jefe de la 
revista en que trabajaba me ase¬ 
guró, no sin una cierta envidia, 
que el popular multimillonario 
había aceptado mi propuesta 
2.214 de realizarle una entrevis¬ 
ta. El lugar de la cita era una pe¬ 
queña isla del Mediterráneo, dos 
días más tarde. 

Acepté el billete de barco en 
silla de cubierta (mi jefe, siempre 
tan espléndido) que me facilita¬ 
ron, y me puse 
en camino. El día 
señalado estaba 
sentado en un 
pequeño bar del 
puerto, esperan¬ 
do nervioso a mi 
interlocutor. 

Los minutos 
fueron pasando 
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lentamente, y por fin llegó la 
hora señalada. Yo esperaba 
que en aquel momento comen¬ 
zaran a rugir motores y la es¬ 
colta del millonario tomara to¬ 
dos y cada uno de los puntos 
estratégicos del puerto; que su 
tropilla de fieles secretarios lle¬ 
nara aquel tranquilo rincón de 
teléfonos y télex enloquecidos, 
y que un monitor escupiera 
cada 12 segundos las cotizacio¬ 
nes de las principales bolsas del 
planeta. Sin embargo, nada 
ocurrió. Aquel lugar seguía tan 
tranquilo como un minuto an¬ 
tes sin que, por supuesto, el mi¬ 
llonario hiciera acto de pre¬ 
sencia. 


Estaba pensando si todo 
aquel montaje no sería una bro¬ 
ma pesada, cuando una voz 
sonó a mis espaldas llamándo¬ 
me por mi nombre. Giré y le vi. 
Era el hombrecillo de aspecto 
insignificante que se encontra¬ 
ba ya allí leyendo el periódico 
cuando yo llegué. 

—Creo que tenía usted una 
cita conmigo —dijo. 

—¿Usted es...? 

—¡Chist, calle! —atajó—. 
Estoy aquí de incógnito. 

Ése fue el comienzo de nues¬ 
tra charla. Y casi el final. Lleva¬ 
ba varios días preparando el 
cuestionario de lo que debía ser 
la entrevista del siglo, docu¬ 


mentándome cui¬ 
dadosamente y eli¬ 
giendo los temas de 
mayor interés, pero 
aquel tipejo se salía 
por la tangente y no 
contestaba nada. 
Lo único que con¬ 
seguí averiguar es 
que le gustaba el si¬ 
fón con limón, be¬ 
bida de la que tomó 
tres grandes vasos. 
Como todos los mi¬ 
llonarios, era un 
hombre ahorrativo. 
Tal vez en exceso. 
Estaba seguro de 
que aprovecharía 
cualquier descuido 
para irse sin pagar. 
O a lo mejor me pe¬ 
gaba un sablazo, lo que podía 
ser todavía peor. Con estos po¬ 
tentados nunca se sabe. 

— Se estará preguntando 
por qué le he concedido una en¬ 
trevista, si luego no contesto a 
sus preguntas, ¿no es asi? 

No contesté. Era obvio. Ob¬ 
vio y preocupante. Como vol¬ 
viera con las manos vacías, mi 
jefe era capaz de descontarme 
del sueldo los gastos del viaje. 

—La razón es muy sencilla 
—continuó—. Quiero que sea 
testigo del más maravilloso he¬ 
cho de este siglo. ¿Qué le pare¬ 
ce el mar? —preguntó, señalan¬ 
do la playa que se extendía ante 
nosotros. 

—No sabría decirle. Azul... 

—¿Nada más?/PASA a pág. 8 
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VIENE DE PÁG. 7 /— Bueno, no sé. 
Nunca me ha gustado mucho el 
mar. Está lleno de sal y de seño¬ 
ras gordas. Además está lo de 
la arena, que es una auténtica 
pesadez. Si por lo menos hubie¬ 
ra césped y cemento, como en 
las piscinas, sería otra cosa, 
pero así... La verdad es que soy 
de secano —confesé, un tanto 
avergonzado. 

Afortunadamente, él no pa¬ 
recía haber oído ninguna de 
mis palabras, ya que inmedia¬ 
tamente se enzarzó en un largo 
monólogo. Me contó que, no 
hacía mucho tiempo, había re¬ 
cibido la visita de un sabio ge¬ 
nial que le había propuesto la 
idea más ingeniosa que había 
escuchado en muchos años. Se 
trataba de un sistema perfecto 
para limpiar el mar de todas 
las inmundicias que lo inunda¬ 
ban. Además, de una forma rá¬ 
pida y sencilla. El descubri¬ 
miento del siglo lo haría posi¬ 
ble. Un sofisticado robot cono¬ 
cido con el nombre clave de 
Sweevo sería el encargado de 
realizar el trabajo. Pensé que 
era mucha faena para un solo 
robot, pero preferí callar. En 
realidad, no entendía nada, 
pero todo aquello sonaba muy 
ecologista y ese tipo de cosas 
tenía últimamente mucho éxito 
entre los lectores. Le dejé ha¬ 
blar sin interrumpir hasta que 
fue, y lo dijo. 

— ...quitará los tapones y el 
mar se vaciará. 

Fue como una bofetada. 

—Creo que no he entendido 
esta última parte —pregunté, 
un tanto mosca. 

—Es muy sencillo. El robot 
quitará los tapones y el mar se 
vaciará. Luego cambiaremos el 
agua y tendremos un mar nue¬ 
vamente limpio. 

Los tapones del mar. No oía 



Trucos 

— Dado lo intrincado de este 
juego, resulta casi imprescindi¬ 
ble hacerse un pequeño mapa. 

— Para manejar al subma¬ 
rinista con comodidad, guíate 
por la sombra que refleja en el 
suelo. 

— Localiza las habitacio¬ 


nes con tapón, observa qué si¬ 
luetas aparecen dentro de las 
cajas y busca por el laberinto 
los objetos a que correspon¬ 
dan. Cuando consigas las cua¬ 
tro, el tapón desaparecerá. 

— Cada enemigo tiene su 
arma. Así, contra los caballi¬ 
tos de mar utiliza las herradu¬ 
ras; contra las medusas, las 


cucharillas, etcétera. Las es¬ 
clusas que permanecen cerra¬ 
das se abren al acabar con los 
enemigos de la habitación. 

— Algunas burbujas y to¬ 
dos los remolinos son trans¬ 
portes entre pantallas. 

— Las llaves sirven para 
abrir los baúles en los que se 
esconden diferentes objetos. 


una estupidez de ese calibre 
desde que tenía siete años. 
Aquella especie de loco me es¬ 
taba tomando por un pobre 
idiota, lo que sólo era verdad a 
medias. 

—Si mis cálculos son co- 

t 

rrectos, esto ocurrirá exacta¬ 
mente dentro de tres minutos. 

Tres minutos no, la mitad 
es lo que iba a tardar yo en lar¬ 
garme de allí. Ya tenía bastan¬ 
tes problemas como para que 
un millonario loco me tomara 


el pelo con sus desvarios. ¡Va¬ 
ciar el mar! A mi jefe iba a en¬ 
cantarle aquella historia. Era 
la excusa ideal para ponerme 
de patitas en la calle. Recogí 
mis bártulos y, dando media 
vuelta, me alejé camino de la 
ciudad. 

No llevaba andados unos 
cientos de metros cuando co¬ 
mencé a escucharlo. Al princi¬ 
pio era un rumor sordo y aho¬ 
gado. Luego, lentamente, fue 
tomando forma y aclarándose. 


Finalmente, pude distinguirlo 
con nitidez. Era el mismo 
glub-glub que hacen los 
desagües. 

El vello de la nuca se me eri¬ 
zó por el terror. Si el mar se es¬ 
taba vaciando podía darme por 
perdido: mi billete de barco, 
que ya estaba pagado, era de 
ida y vuelta. El 

Texto: Ignacio Moreno Cuñat 
Cargador y dibujos: 

Antonio G. de Santiago 



Cargador 

Teclea este 
programa 
cargador, 
sálvalo en 
una cinta y 
cárgalo antes 
de la versión 
original 
española 
Spectrum de 
Hydrofool. Te 
va a dar 
bastantes 
facilidades, 
pero el ingenio 
tienes que 
ponerlo tú. 


1(3 RESTORE s OLEAR 3000(3 s LEI 
S=0s FOR X=0 TO 78s READ As LEI 
S=S+As NEXT Xs IF S<>9260 THEN 
F'RINT "ERROR EN LAS DATAS" s STOP 

20 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
RGA LA 01NTAORIGINAL u "s PAUSE 0 
30 CLS s RESTORE s LOAD ""CODE 
s FOR X=64117 TO 64195? READ As 
F'OKE X , As NEXT X 
40 RANDOMIZE USR 64117 
50 DATA 175,50,162,248,50,164, 
248,62,201,50,75,249,49,43 

60 DATA 251,217,33,0,192,217,2 
21,33,0,64,17,68,183,62,153 

70 DATA 55,205,158,248,221,33, 
0,0,17,232,3,55,205,20,249 

80 DATA 221,33,44,251,17,212,4 
,55,205,20,249,175,50,41,147 
90 DATA 33,24,8,34,125,137,62, 
201,50,7,101,50,221,136,205 
100 DATA 136,248,195,77,248 
110 8AVE "HYDROPOKE" LINE 0 







































Ice breaker 
Rompehielos). 

Programadores: 

Gabriel Orlas v 
Antonio Moya. 
Grafista: 
Rafael Ángel 
Cabrera. 
Marca: 
Topo. 
Versiones: 
Specirum. 
Amstrad y 
MSX. 
Precio: 
Cinta. 1.200 
pesetas: disco, 
1.950 pesetas. 


cs breaker’. Al poco 
tiempo de extenderse la 
glaciación, Eurasia esta¬ 
ba sumida en el caos. Los 
supervivientes se agrupa¬ 
ron en tomo a los líderes. 
Cuando un líder caía, sus 
sicarios engrosaban las 
filas del vencedor. Pasa¬ 
dos tres siglos, Rombal 
era el único líder vivo, y 
se coronó emperador. 
Para asegurar su poder 
absoluto, el tirano dispo¬ 
ne de un nutrido ejército 
dotado de sofisticado ar¬ 
mamento y de vehículos 
bobsleighs acondiciona¬ 
dos para las pistas de 
hielo. 

La existencia de un re¬ 
ducto de hombres libres, 
atrincherados más allá 
de los montes del Norte, 
corre de boca en boca en¬ 
tre los obreros de la fun¬ 
dición. El 68673182N, 
apenas un mozalbete, de¬ 
cide unirse a cualquier 
precio al grupo de insu¬ 
rrectos. En un descuido 
de la patrulla roba un 
bobsleigh y emprende la 
marcha hacia la libertad. 

El juego lo componen 
seis pistas, de dificultad 
creciente, repletas de ene¬ 
migos y de obstáculos. 
Cuatro marcadores in¬ 



forman de la velocidad, 
de los niveles de energía y 
combustible y de la canti¬ 
dad de munición restan¬ 
te. También aparece un 
cronómetro descendente, 
que si alcanza el cero im¬ 
plica el final de la par¬ 
tida. 

Durante los recorri¬ 
dos aparecen cápsulas 
que al acertarles con un 
disparo aumentan el 
marcador correspon¬ 
diente a la inicial que lle¬ 
van escrita. La energía se 
va perdiendo al colisio¬ 
nar con otros vehículos; 
si ésta o el combustible se 
agotan, se pierde una 
vida. 

Casi todos los obs¬ 
táculos son mortales en 
el caso de chocar contra 
ellos, a excepción de los 
cráteres, que expelen un 
chorro de aire que desvia 
al vehículo de su trayec¬ 
toria; los charcos de acei¬ 
te, de efecto parecido, y 
los trampolines, útilísi¬ 
mos para saltar sobre los 
objetos que suele haber a 
continuación. 

La pantalla presenta 
una vista desde arriba del 
tramo en el que se en¬ 
cuentra el bobsleigh. y las 
sensaciones de desplaza¬ 
miento y velocidad están 
admirablemente conse¬ 
guidas. El juego es técni¬ 
camente perfecto, aun¬ 
que una vez pasado el 
primer nivel, pretender 
terminar dentro del tiem¬ 
po permitido raya en la 
utopía. 

Truco. Funciona en 
todas las versiones y es 
imprescindible para aca¬ 
bar el juego: al aparecer 
el menú principal pulsa a 
la vez,las letras que for¬ 
man la palabra GAFI 
hasta que aparezca un 
mensaje informando de 
que dispones de vidas y 
tiempo infinitos; a conti¬ 
nuación, teclea un núme¬ 
ro del 1 al 6, según el ni¬ 
vel en el que desees jugar. 

Antonio G. de Santiago 
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Ikari Warriors 

Programa: Ikari Warriors 
Marca: Elite 
Distribuidor Erbe 
Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commcndore / Atari ST 
Precio: cinta, 875 pesetas 

H acía tiempo que no 
caía en nuestras ma¬ 
nos un programa de 
Elite. Ahora lo hace, y es este 
Ikari Warriors del que hoy os 
hablamos. Se trata de un pro¬ 
grama de esos de escabechi¬ 
nas múltiples, en los que un 
héroe solitario y emprendedor 
se infiltra en tierras enemigas 
a cumplir una misión poco me¬ 
nos que suicida. 

En este caso la excusa es 
todo un general del ejército de 
Estados Unidos que ha caído 
en manos de un poderoso gru¬ 
po guerrillero de Centroaméri- 
ca. El Rambo de turno (que en 
este caso, y merced a la gene¬ 
rosidad del programador, pue¬ 
den ser dos) aterriza de mala 
forma en medio de la jungla y 
emprende la búsqueda de su 
superior. Para conseguir res¬ 
catarle deberá enfrentarse con 
unos 2.000 millones de guerri¬ 
lleros (eso sin exagerar, exage¬ 
rando...) que le atacarán des¬ 
de cualquier lugar imaginable. 



Cargador 

Para rescatar al general 
Alexander Bonn hemos pre¬ 
parado un cargador para la 
versión Spectrum. Para uti¬ 
lizarlo se tecleará, salvará 
en cinta y cargará antes de 
la versión original del juego. 
Te ofrece todas las vidas 
que puedas necesitar. 


5 HERBE MM 
10 G0 TO 20 

135 LOAD ""CODE 

136 POKE 65453,146 

137 POKE 65454,246 

138 RANDOMIZE USR Z 


tanto en tierra, a cuerpo des¬ 
cubierto, como surgiendo de 
improviso de las profundida¬ 
des del agua en los pantanos, 
aunque en este caso unas bur- 
bujillas impertinentes delata¬ 
rán su posición. 

Claro está, como el héroe 
solitario es un auténtico profe¬ 
sional de la guerra sucia, 2.000 
millones de guerrilleros po¬ 
dían no ser bastantes, así que 
a las dificultades se unen unas 
cuantas compaflías de carros 
de combate y un buen número 
de posiciones fortificadas. 

El osado liberador cuenta 
con un número limitado de 
disparos y bombas, que afor¬ 
tunadamente podrá ir repo¬ 
niendo a lo largo del camino 
con una cierta frecuencia. En 
ocasiones podrá también ha¬ 
cerse con un carro de combate 
enemigo y avanzar con un 
poco más de seguridad. 

El Ikari es uno de esos pro¬ 
gramas de máxima acción en 
los que la rapidez de movi¬ 
mientos y disparo es mucho 
más importante que el ingenio 
o la inteligencia. Uno de esos 
juegos en los que, tras un rato 
de tiros, uno comprende que 
Rambos de verdad sólo hay en 
el cine y que lo que está nece¬ 
sitando desesperadamente es 
un buen cargador. 


Crítica 

Ikari es un programa bien 
hecho, con unos buenos 
gráficos, incluso en la ver¬ 
sión Spectrum, y que cuenta 
con el aliciente de permitir 
dos jugadores simultáneos 
echándose una mano en tan 
peligrosa aventura. 

Se trata de uno de esos 
juegos que en esta sección 
solemos llamar correctos. 
Afortunadamente, porque es 
lo menos que se le puede pe¬ 
dir. Este tipo de juegos del 
comando mata delodo, no nos 
engañemos, está ya muy vis¬ 
to. Otro asunto es que exista 
un importante grupo de afi¬ 
cionados realmente fieles a 
este tipo de programas, lo 
que provoca que suelan ven¬ 
derse bastante bien; no en 
vano en el principio de los vi¬ 
deojuegos todo el mundo los 
llamaba maiamarcianos. 
Cambias el marcianos por in¬ 
dios, pistoleros, soldados, 
monstruos, pelotillas, gáns- 
teres o navajeros y normal¬ 
mente te encuentras con un 
juego que ha tenido éxito. 

En resumen, se trata de 
un lo-de-siempre en su últi¬ 
mo lavado de cara. Un lava¬ 
do de cara muy bien hecho. 








ndiana Jones y la última 
cruzada’. Los seguidores 
de Indiana Jones están 
de enhorabuena. El juego 
intenta seguir secuencial- 
mente la trama de la pe¬ 
lícula. Está dividido en 
cuatro niveles, y en cada 
uno de ellos Indy tiene 
que recoger un objeto y 
encontrar la salida. 

El programa está real¬ 
mente bien hecho, los 
gráficos son muy grandes 
y la ambicntación está 
perfectamente consegui¬ 
da. Sólo tiene un proble¬ 
ma: es imposible de ju¬ 
gar. La dificultad es esca¬ 
lofriante y ni el mejor ju- 
gón del mundo tiene ni la 
más mínima posibilidad 


Programador; 

Mark Haigh- 
Hutchinson. 
Marca: 
U. S. Gold. 
Distribuidor 
Erbe. 
Versiones: 
Spcctrum. 
Amstrad, 
MSX, 
Commodorc, 
Atari. Amiga 

y 

compatibles 

PC. 


JO RCSTOAC : LCT j-o 
20 POKE 23*58.8: LET 7*48773 
30 FOR X*Z TD Z*261 READ A: PO 
KC X.Ai LCT T-T.Ai NCXt X 

40 JF To32S9 TMEN PRINT "DATA 
S MAL*: STOP 

SO FOR N-l TÚ Si RCAO a» 

60 INP\jT .a»* - tS/NI •• i A* 

70 LET V-40872: RCAO A 
BO LET Z-7*A: JF A«»“N" TMEN P 
OKE Z.Ol JF A-6 THEN POKE Z-3,0 
90 NtXI Ns CLS ! PRJNT "CARGA 
LA CINTA ORIGINAL" 

JOO LOAD -CODE : LOAD ""CODE 
IlO POKE V.24l POKE V«1.135 
120 POKE 23693.01 POKE 23624.0 
130 CLS ; AUN U3» * 

140 DATA 173,30,109.157. SO, 7J 
130 DATA 168.30.231.16B. 50.16 
160 DATA 133.62.201.SO.186.161 
170 OATA 50.20.153,SO.123.157 
180 DATA 195.224.171 
190 DATA "INF. ENERGIA*.3 
200 DATA "INF. VI DAS".6 
210 DATA "INF. LATIGO",3 
220 DATA "INF. TIEMPO",5 
230 DATA "JUEGO FACIL“.6 



de llegar a la segunda 
fase sin utilizar algún tipo 
de trampa. 

Truco. Existe un truco de 
teclas que puede facilitar¬ 
les mucho las cosas a los 
usuarios de Amstrad o 
Spectrum, ya que funcio¬ 
na perfectamente en los 
dos sistemas. Cuando es¬ 
tés en la pantalla del 
menú o en la de los crédi¬ 
tos —la que está llena de 
nombres— pulsa simul¬ 
táneamente las tres te¬ 
clas que forman la pala¬ 
bra DOT. El borde se 
pondrá rojo durante 
unos instantes y podrás 
jugar la partida con una 
serie de ventajas: si en 
cualquier momento del 
juego pulsas las teclas 
[mayúscula] y [2] avan¬ 
zarás considerablemen¬ 
te; con [mayúscula] y [1] 
volverás a empezar sin 
perder los objetos ni las 
vidas —muy útil en una 
situación apurada—; y lo 
más interesante: con 
[mayúscula] y [3] se aca¬ 
ba la fase automática¬ 
mente. No utilices esta 
última opción sin haber 
recogido el objeto, ya que 
Indy perdería todas sus 
vidas al empezar la fase 
siguiente. Utiliza estas 
ayudas con precaución y 
sólo en casos de emer¬ 
gencia. 

Nota. En algunos or¬ 
denadores la tecla de ma¬ 
yúsculas es la que tiene 
escrito [Caps shift]. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. Te¬ 
cléalo, sálvalo en una cin¬ 
ta virgen y cárgalo antes 
de la cinta original. 
Cuando lo ejecutes, con¬ 
testa afirmativamente a 
las preguntas que te inte¬ 
resen y podrás intentar 
acabar este juego super- 
dificilísimo. ¿Qué haría 
Indiana Jones sin tu 
ayuda? 

Antonio G. de Santiago 

















EmáLisma 

Jones 


Programa: Indiana Jones. 
Marca: US Gold / Atari. 
Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore / Atari. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 

c~m ndiana Jones ha sido, sin 
duda, uno de los persona¬ 
je jes impacto de los años 
ochenta. Vuelve el héroe, era su 
grito de guerra, y poca ha sido 
la gente capaz de resistirse al 
encanto de sus aventuras, mi¬ 
tad antiguo serial por capítulos, 
mitad gran alarde de produc¬ 
ción y de efectos especiales. 
Con él como protagonista he¬ 
mos visto películas, libros, te¬ 
beos y hasta cromos. Era inevi¬ 
table, pues, que acabáramos 
viéndolo convertido enjuego de 
ordenador, primeramente 
como personaje de tragaperras 
y en los ordenadores caseros 
ahora, de la mano de US Gold. 

La historia es lo suficiente¬ 
mente conocida, aunque hay 
que advertir que el juego co¬ 
rresponde a la segunda parte de 
la película que en España se es¬ 
trenó con el título de Indiana 
Jones y el templo maldito. 

Habría que comenzar di¬ 
ciendo que la versión de orde¬ 
nador es muy correcta y que no 
pillará de nuevas a quienes ya 
conocieron la tragaperras. El 


Vidas extras Spectrum 

Este truco os servirá para conse¬ 
guir vidas extras en la versión 
Spectrum del juego. Para llevarlo a 
cabo deberéis cargar el juego y pa¬ 
sar al menú de opcio¬ 
nes pulsando la letra 
“JP\ Una vez allí, ir 
tecleando una tras 
otra las letras que 
componen la palabra 
“JIMBO” (pulsar “J’> 


y soltar; pulsar “I” y soltar, etcéte¬ 
ra). Si se hace correctamente apa¬ 
recerá un mensaje. 

Incluso con estas vidas suple¬ 
mentarias es complicado acabar 
el juego. Con las normales, prácti¬ 
camente imposible. 



planteamiento es exactamente 
el mismo, aunque, claro está, 
como casi siempre, la diferen¬ 
cia en gráficos entre las versio¬ 
nes es notable. Aun así, incluso 
en la versión Spectrum mantie¬ 
ne el programa el nivel mínimo 
exigióle. 

Al comenzar a jugar encon¬ 
tramos a Indy perdido en las 
entrañas de la mina en que se 
encuentran cautivos y esclavi¬ 
zados un buen número de niños 
de las aldeas vecinas. Nuestro 
objetivo será localizarlos y libe¬ 
rarlos de las pequeñas celdas 
en que se encuentran prisione¬ 
ros. Para conseguirlo nuestro 
personaje contará con la ayuda 
de su látigo, que le servirá para 
liquidar serpientes, noquear 
temporalmente a los guardia¬ 


nes y combatir los hechizos del 
mago, así como para cruzar so¬ 
bre el abismo, utilizándolo a 
modo de liana. 

Los peligros, por su parte, 
son de lo más variado: pegoto- 
sos guardianes, cobras veneno¬ 
sas, murciélagos insistentes, 
profundos barrancos y, ante 
todo y sobre todo, el maléfico 
sacerdote de la religión de la 
muerte que, a causa de sus po¬ 
deres mágicos, aparece en los 
lugares más insospechados y 
lanza sus terribles hechizos 
destructores. 

El juego tiene un alto nivel 
de dificultad, sobre todo por¬ 
que una vez liberados los niños 
es preciso encontrar la entrada 
de la mina e intentar la huida a 
través de una peligrosa carrera 


sobre los raíles. Existen varias 
puertas falsas. La verdadera se 
distingue por la vagoneta que 
asoma de ella. Por cierto, libe¬ 
rar a los niños no es imprescin¬ 
dible. Uno puede subirse a la 
vagoneta en el momento que la 
encuentre. No es lo más propio 
de un héroe, pero resulta bas¬ 
tante práctico si queremos 
completar el juego. 

Encontrar las entradas es 
bastante complicado, ya que el 
laberinto despista mucho. En la 
segunda fase la encontraréis en 
la zona inferior, y en la tercera, 
muy cerca de la salida. 

Al escapar de la mina os en¬ 
contraréis en el templo de 
Doom. Allí tendréis que llegar 
hasta el ídolo y cruzar ante él, 
esquivando la trampa que se 
abre a vuestros pies. Las puer¬ 
tas del lateral se abrirán y po¬ 
dréis escapar a la siguiente fase. 
La complicación es creciente y 
en cada nuevo intento os espe¬ 
rarán más enemigos y alguna 
que otra sorpresa curiosa. 

Hemos tenido ya bastantes 
encuentros desagradables con 
estos juegos basados en la popu¬ 
laridad de un personaje o de una 
película. La mayoría de las veces 
suelen resultar un fiasco. Indiana 
Jones, sin embargo, mantiene un 
nivel aceptable y puede resultar 
un atractivo pasatiempo, muy 
especialmente para los amantes 
y seguidores de sus aventuras ci¬ 
nematográficas. ■ 

Texto: Antonio G. de Santiago y 
Ignacio Moreno Cuñal 


Soluciones 

¡Arriba el telón! 

Si recortas el cuadrado, tal y como te indicamos, y luego reúnes las 
piezas como aparecen en el dibujo, verás surgir el triángulo. ¿Que 
hay un centímetro cuadrado de más? Pues sí, es un proceso casi 
mágico. 



¡Hasta en la 
sopa! 

Armadillo, loro, 
guacamayo, tu¬ 
cán, tapir, paca, 
mono, guaco. 


Las cuentas claras 

Primero llena el recipiente de ocho litros y luego va haciendo los 
siguientes trasvases: 



8 litros 

5 litros 

3 litros 


I a 

8 

0 

0 


2 a 

3 

5 

0 

Llena el de 5 

3 a 

3 

2 

3 

Con el de 5 llena el de 3 

4 a 

6 

2 

0 

Vierte los 3 en el de 8 

5 a 

6 

0 

2 

Vierte los 2 litros del mediano en el de 3 

5 a 

1 

5 

2 

Con el de 5 rellena el pequeño 

7 a 

1 

4 

3 

Pasa los 3 litros del pequeño al de 8 

8 a 

4 

4 

0 

Y ya está. 


Una pista 

Deposita en cada color, con ayuda de un pincel, una o dos gotitas 
de glicerina. 




□ 


-t“=J 


Laberinto 

En dibujo. Tiene 
un pequeño truco: 
hablábamos de 
cuadrados, pero 
no de su tamaño. 
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Ignacio Moreno y Amonio G. de Santiago 


‘Inside-Outing’ 

Programa: Inside-Outing. 

Marca: The Edge. 

Distribuidor Dro Soft. 
Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

C uando llevas, como noso¬ 
tros, un cierto tiempo ha¬ 
ciendo crítica de juegos 
de ordenador y llevas visto una 
buena cantidad de ellos, es muy 
difícil que un programa te sor¬ 
prenda. Apenas lo cargas y le 
echas un vistazo, sabes ya de 
qué va la historia y a cuál o a 
cuáles de sus antecesores se pa¬ 
rece. Sin embargo, de cuando en 
cuando, muy rara vez, aparece 
un programa que te sorprende. 
Hay en él algo original y distinto 

Trucos 





que te reconcilia automática¬ 
mente con este mundillo. Pues 
bien, Inside-Outing es uno de 
esos juegos. Un programa au¬ 
ténticamente excepcional. 

Su argumento es muy senci- 


— Si coges el teléfono mien¬ 
tras esté sonando, tendrás 
inmunidad mientras escu¬ 
ches el timbre. 

— Las chimeneas dan ac¬ 
ceso a rincones y objetos 
ocultos. Arrastra las llamas 
cuando tengas inmunidad. 

— El queso detiene a los 
ratones. La jaula, a los pá¬ 
jaros. 

— Mueve el mármol de 
uno de los aparadores de la 
cocina y encontrarás la joya 


más cercana al comienzo. 
Encontrarás otra en una chi¬ 
menea. Otra más bajo las 
mesas en una habitación que 
está llena de ellas. Ya sólo te 
faltan nueve. 

— El cuadro de la habita¬ 
ción de la dueña esconde la 
llave. 

— Cuando encuentres un 
pedazo de queso, guárdalo. 
Inevitablemente tendrás que 
usarlo en una de las habita¬ 
ciones siguientes. 


lio. Una dama de la alta socie¬ 
dad acaba de enviudar. Su ma¬ 
rido ha dejado escondidas en 
los más insólitos lugares de la 
casa 12 joyas, que ella desea, 
lógicamente, recuperar. Para 
ello te contrata a ti, el número 
uno del gremio de ladrones, y te 
encierra en su mansión hasta 
que se las entregues. 

Así comienza el juego y las 
agradables sorpresas, porque 
Inside-Outing es un programa 
gráficamente insuperable. Vas 
recorriendo la casa y en cada 
habitación te encuentras con 
un nuevo alarde. Todos los 
muebles y objetos de la casa se 
pueden mover y transportar de 
un lado a otro; puedes correr 
los cuadros y mirar tras ellos; 
puedes arrastrar los objetos 
que se encuentren , pegados a la 
pared; puedes amontonar mue¬ 
bles y bártulos; puedes hacerlo 
casi todo. Encuentras, si tienes 
paciencia, secretos ocultos en 
las paredes, bajo las mesas, 
descubres pasadizos y trampas 
y adivinas el uso de los muchos 
útiles que necesitarás para 
completar tu misión. 

Este programa lo tiene todo: 
unos soberbios gráficos, un 
buen argumento, originalidad, 
sorpresas, ingenio y hasta un 
inquietante y sorprendente fi¬ 
nal. ¿Qué más se puede pedir? 
Un buen cargador, pero ésa ya 
es otra historia. 


Cargador 

Hemos preparado este car- 
gador para la versión 
Spectrum del Inside-Ou- 
ting. Deja inactivos a todos 
tus enemigos y te permite 
terminar el juego locali¬ 
zando sólo una de las joyas 
y entregándosela a la seño¬ 
ra. Podrás entonces coger 
la llave y atravesar la puer¬ 
ta cerrada. Como de cos¬ 
tumbre, tecléalo, sálvalo 
en una cinta y cárgalo an¬ 
tes de la versión original 
del programa. 


10 CLEAR 65535i LET X-65000i L 
ET 2-13681 FOR N-X TO X*133l LET 
Z-ZMl POKE N.PEEK Zi NEXT N 
20 LET S-Ol FOR N-N TO N*84l R 
EAD Ai POKE N,Ai LET S-S«A 

30 NEXT Ni IF S<>9368 THEN PRI 
NT “DATAS MAL”■ STOP 

40 RE8T0RE 180i FOR Z-l TO 8l 
READ Ai READ Ni POKE X*A,N 

30 NEXT Zl PRINT "CARGA LA CIN 
TA ORIGINAL" 

60 FOR X-I TO 3i RANDOMIZE USR 
1366i NEXT Xi RUN USR 63190 
70 DATA 221,33,0,91,17,0,139,1 
90 DATA 8,88,38,208,221,110 
90 DATA 0,124,170,171,221,172 
100 DATA 221,173,173,221,119,0 
110 DATA 124,203,99,40,3,129 
120 DATA 131,146,128,103,221,33 
130 DATA 27,122,179,32,225,30 
140 DATA 32,164,50,111,200,60 
130 DATA 30,94,163,193,0,91,221 
160 DATA 33,4,69,17,234,180 
170 DATA 191,33,8,193,232,233 
180 DATA 6,166,7,234,33,0,37 
190 DATA 38,38,210,118,198 
200 DATA 123,89,126,234 
210 BAVE “INSIDEPOKE- UNE O 









Para leer 


Cargadores Commodore 

10 F0RX=53229T0532S6:READA: 

POKEX ,A:S»S-*-A:NEXT 
20 IFS< >32047HfcNPRINT»»FRR0R»»:END 
50 SYS53229 

40 DATA198,157,169,0,162,1,168, 
32,186 

SO DATA2S5,32,189,255,32,213,2SS, 
169 

60 DATA203,141,146,4,96,14,0,42, 
76,3,1 

MARIO BROSS 

10 FORX=53229T053255:READA: 

POKEX,A:S«S+A:NEXT 
20 IFSO2893THENPRINT»ERR0R":END 
30 SYS53229 

40 DATA32,44,247,32,108,245,169, 
0,141 

50 DATM42,8,169,208,141 ,143,8, 
76,16,8 

60 DAT Al 69,96,141,185,52,76,234,3 

METROCROSS 


Jugar y jugar. 

Aunque sea 
repetitivo, ju¬ 
gar nunca 
está de más. 

¿Estás con¬ 
migo, ver¬ 
dad? Pues si 
tú eres uno 
de esos juga¬ 
dores empedernidos que siem¬ 
pre tienen un rato para el ocio, 
te recomendamos que hagas un 
hueco en tu biblioteca para 100 
juegos para niños, un libro edita¬ 
do por Montena. 

Un clásico. El 

libro de la sel¬ 
va es una de 
esas historias 
que se pue¬ 
den releer mil 
veces, por¬ 
que en cada 
nueva lectura 
uno puede 
sorprenderse ante las hazañas 
de Mowgli, la fiereza de Shere 
Kahn o la voracidad de Kaa. 
Este libro, editado por Anaya, 
cuenta además con la incorpo¬ 
ración de las cartelas e ilustra¬ 
ciones en blanco y negro que 
acompañaron a la primera 
edición. 

¡Palabra! Este 
libro te pro¬ 
pone un cu¬ 
rioso viaje en 
el que tu 
compañero 
de juegos 
será el len¬ 
guaje. Par¬ 
tiendo del 
mapa inicial, que te servirá de 
guía, podrás internarte por el 
laberinto de las palabras hasta 
dar con Grafotauro. Eljuego-la¬ 
berinto de las palabras está edi¬ 
tado por Labor. 

En alta mar. Los ingleses en el 
Polo Norte es el primero de los 
dos volúmenes que componen 
El capitán Hatieras, un relato de 
Julio Verne que te permitirá 
adentrarte en los mares árticos, 
a bordo del Fonvard, como si 
fueses un miembro más de la 
tripulación. Y si no acabas ex¬ 
hausto la travesía, sigue leyen¬ 
do, aún queda la segunda parte. 
El desierto del hielo. Están publi¬ 
cados por Debate, en su biblio¬ 
teca de la aventura. 



Esta 

semana 

G ran avalancha de nove¬ 
dades tras el verano. 
En nuestra mesa se 
acumulan juegos y más juegos 
para ver, comentar y... jugar. 

Por lo visto, ya se ha inicia¬ 
do la larga carrera por inundar 
el mercado con vistas a la 
campaña navideña, y las edi¬ 
toras están lanzando progra¬ 
mas de juegos para todos los 
gustos, para todos los siste¬ 
mas y de todos los estilos. 

The sentinel, Wizball, Rene- 
gade, la versión de la última 
película de James Bond, Alhe¬ 
na. Wonderboy, Quartet, Great 
gurianos, etcétera. Tenemos 
las pantallas de los monitores 
echando humo. 


L os usuarios de 
este ordenador 
nos escribían 
todo tipo de misivas 
quejándose de falta de 
atención a su ordena¬ 
dor. Llanto y crujir de 
dientes por nuestra 
parte. Tenían toda la 
razón. 

Un montón de se¬ 
manas ya desde el ini¬ 
cio del Tebeo Infor¬ 
mático y ni un conde¬ 
nado cargador que 
echarse al coleto 
co mputador izado. 

Vuestro interés no 
cayó en saco roto. 

Vayan, para empe¬ 
zar, un par de carga¬ 
dores y nuestra pro¬ 
mesa de constancia. 

Ah, y sobre todo, gra¬ 
cias a todos aquellos 
que nos habéis envia¬ 
do pokes. trucos, suge¬ 
rencias, broncas y feli¬ 
citaciones. Entre todos conse- i 
guiremos un tebeo cada día I 


más completo, útil y entrete¬ 
nido. 

Estos dos cargadores 
corresponden a sendos 
programas de los que he¬ 
mos hablado reciente¬ 
mente. 

El Mario Bross es una 
conversión de tragape¬ 
rras con la que se ha rea¬ 
lizado un juego tan senci¬ 
llo como entretenido, y al 
que en el mes de agosto 
pasado dedicamos una 
doble página con historia 
y trucos. 

Este cargador os ofrecerá vi¬ 
das infinitas para la versión 
Commodore. Hay que teclear¬ 
lo, salvarlo en cinta y cargarlo 
antes de la versión original es¬ 
pañola del juego. 

El Metrocross, por su parte, 
es una interesante carrera con¬ 
tra reloj en un ambiente plaga¬ 
do de peligros y dificultades. 

El cargador Commodore 
que os ofrecemos tiene la virtud 
de detener el cronómetro, con 
lo que dispondréis de tiempo 
infinito para completar el reco¬ 
rrido. 

Puede parecer mentira, pero 
hay que teclearlo, salvarlo en 
cinta y cargarlo antes de la ver¬ 
sión original del juego. Sospe¬ 
cho que nunca lo hubierais ima¬ 
ginado. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno CuAat 



De propina 


Zynaps es un interesante y gustar tanto al personal. Es 
sofisticado matamarcianos de la casa Hewson y cuenta 
de esos que ahora parecen con toda la parafernalia ha¬ 
bitual en este tipo 
de programas: bom¬ 
bas, misiles, dispa¬ 
ros láser, superpro- 
pulsión y, sobre 
todo y ante todo, 
cientos y cientos de 
pegajosos enemi¬ 
gos. 

Para haceros las 
cosas un poco más 
fáciles hemos pre¬ 
parado este carga¬ 
dor para la versión 
Spectrum, con dife¬ 
rentes opciones y 
posibilidades. 


10 CUS j RESTORE : LET s-*0: PO 
KE 23650,0: FDR x«233lI TQ 23324 
20 READ di LET s=s+a: POKE x,a 
í NEXT x: IF «01624 THEN PRINT 
"Error en las datas": STOP 
30 INPUT " In-f. vidas(s/n)";al: 
IF af="n" THEN POKE 23315,0 
40 INPUT " Inri», cnomigosts/r») •' ; 
aí; IF a$="n" THEN POKE 23310,0 
50 INPUT "Inn. paredes(s/na 
IF a4="n" THEN POKE 23321,0 
60 PRINT "Paisa una tecla y CA 
rga la cintaariglnal.": PAUSE 0 
70 BORDER 0: PAPER 0: CLS 
00 LOAD ""CODE : POKE 64531,21 
4: RANDDMI2E USR 64512: POKE 651 
15,15: RANDDMIZE USR 65082 

90 DATA 62,201,50,112,177,50,7 
3,133,30,216,153,195,0,128 
100 SAVE "ZYNAPSPÜKE" LINE 0 






































esa?. En pantalla 

‘Jump\ En este juego de Zigu- 
rat insectos gigantes pululan 
por las instalaciones del com¬ 
plejo industrial Kuxtz. MM- 
27, un robot saltarín, es el res¬ 
ponsable de las tareas de desin¬ 
sectación. Versiones: Spec- 
trum, Amstrad y MSX: cinta. 
1.295; disco, 2.250. Compati¬ 
bles PC: 2.250. Truco. Para ac¬ 
tivarlo debes mantener pulsada 
la tecla A mientras termina de 
cargar el juego; un mensaje te 


avisará de que ha sido introdu¬ 
cido correctamente. Cada vez 
que pulses la letra D avanzarás 
hasta la siguiente fase. 
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Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


‘Karnov’ 

Programa: Karnov. 

Marca: DataEast / Electric 
Dreams. 

Distribuidor Proein Soft Line. 
Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodorc. 

Nos encontramos esta semana 
con una curiosa aventura de 
ambiente fantástico. La histo¬ 
ria comienza en la estepa rusa, 
cuando Karnov, un forzudo 
profesional del circo, se lanza a 
la búsqueda del tesoro de Babi¬ 
lonia, arrebatado de la aldea de 
Creamina por las malignas 
huestes del brujo Ryu. Dada su 
habilidad como tragafuegos, 
Karnov ha sido designado para 
recorrer las nueve peligrosas fa¬ 
ses del plano que le conducirán 
hasta el tesoro. Y desde luego 
no va a aburrirse. 

En el camino se encontrará 
con la más variada gama de 
enemigos que pueda imaginar¬ 
se, desde hombres invisibles 
hasta feroces guerreros árabes, 
pasando por los vampiros, los 
diablos voladores, las estatuas 
disparadoras o los hombres de 
piedra. 

Afortunadamente también 
va a encontrar una serie de úti¬ 
lísimos objetos sin los cuales 
iba a serle prácticamente impo¬ 
sible cumplir adecuadamente 
su misión. 

Tenemos así las escaleras. 



cuya utilidad es casi constante 
para acceder a lugares a los que 
de otra forma no llegaríamos; 
las bombas, cuyo poder de des¬ 
trucción es muy superior al de 
la munición habitual; las botas, 
que duplican la potencia de sal¬ 
to y permiten correr más de pri¬ 
sa; ios bumeranes, también 
muy eficaces en el combate, y 
ya de forma más específica, 
para momentos determinados, 
ías alas, el gorro de baño, la 
máscara de percepción y la va¬ 
goneta. Parece que son muchas 
las ayudas, pero van a resulta¬ 
ros escasas cuando veáis la 
complejidad de la aventura en 
que se ha visto envuelto el po¬ 
bre Karnov. 


Crítica 

Karnov resulta un programa 
tan interesante como compli¬ 
cado. A primera vista pudiera 
parecer el clásico mata-de- 
todo habitual; sin embargo, 
está tan lleno de detalles 
atractivos que acaba resultan¬ 
do una cosa bien distinta. 

El sistema de iconos, por el 
que accedemos al uso de dife¬ 
rentes objetos, permite que 
cada jugador plantee su pro¬ 
pia estrategia sacando ade¬ 
lante las distintas fases como 
mejor crea conveniente. Y esa 
estrategia va a resultar im¬ 
prescindible para completar 
el juego, ya que es bastante di- 


Cargadores 

Esta semana os hemos prepa¬ 
rado un interesante cargador 
para la versión Spectrum del 
Karnov, que va a facilitaros sus¬ 
tancialmente las cosas. Para 


fícil, sin que esas vidas extras 
que se nos prometen después 
de recolectar 50 letras K sean 
ningún consuelo. 

El aspecto gráfico está 
muy bien resuelto, con un 
Karnov gordito y calvo que se 
mueve con gracia, unos ene¬ 
migos originales y llamativos 
y unos decorados bien conse¬ 
guidos, que son el resultado 
de las diferentes fases de 
carga. 

Un programa divertido y 
variado que puede, sin duda, 
haceros pasar un buen rato 
hasta conseguir por fin domi¬ 
narlo. 


utilizarle, tecléalo en el ordena¬ 
dor, sálvalo en una cinta para 
volver a utilizarlo cuando quie¬ 
ras y cárgalo antes de la ver¬ 
sión original del juego. 


1 MERGE ""! RUN 10 

25 FOR X=65285 TO 65294 

26 READ As PÜKE X,A: NEXT X 

27 DATA 118,134,214,109,226 

28 DATA 232,72,105,175,205 
100 SAVE "KARNOVPOKE" LINE 0 
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/*$£»*** £n pantalla 

Kong’revenge. De mano de la 
marca Zigurat, vuelve el mítico 
King Kong a la pantalla de tu 
ordenador. En versiones Spec- 
trum, Amsírad y MSX, el pre¬ 
cio del juego es de 1.295 pesetas 
en cinta, y de 2,250 en disco. En 
Compatible PC: disco, 2.850. 


Trucos 

Primera parte: Si mantienes 
la tecla A mientras ter¬ 
mina de cargar eí juego, entra¬ 
rás en un menú en el que podrás 
elegir entre disponer de infini¬ 
tas vidas o pasar de fase con la 
de “salida”. Segunda par¬ 
te: mantén pulsada la tecla R 
mientras termina de cargar el 
juego para poder elegir entre ju¬ 
gar con energía infinita o ven¬ 
cer al gorila. E1 código de acce¬ 
so para jugar la segunda parte 
es CHIRIPA. 


i 









Programa: 

La caza del 
1 Octubre Rojo ' 

Programación: 

Damian Stones. 

Marca: 

Grandslam. 

Distribuidor: 

MCM. 

Versiones: 

Specírum, Amstrad 
y Commodore 
Cinta 1.200, 
disco 2.250. 
PC, Aíari y 
Amiga: 2.250. 


ilencioso e indetecta- 
ble, bajo las heladas 
aguas del Atlántico, el 
submarino soviético Oc¬ 
tubre Rojo, portador de 
misiles nucleares, se diri¬ 
ge hacia Occidente. Or¬ 
gullo de la Armada so¬ 
viética, que mantuvo su 
construcción en el más 
estricto de los secretos, el 
sumergible puede des¬ 
truir cualquier ciudad a 
su alcance. 

Tú, como comandante 
en jefe de la flota de sub¬ 
marinos, estás al mando 
del navio en su primera 
salida. Los oficiales que 
has seleccionado te son 
totalmente leales y arries¬ 
garán sus vidas por ti, 
pero el resto de la tripula¬ 
ción desconoce tu objeti¬ 
vo real: desertar y poner 
el Octubre Rojo en manos 
del enemigo. 

La Marina de Estados 
Unidos recela de tus au¬ 
ténticas intenciones, aun¬ 
que Jack Ryan, oficial 
superior de inteligencia 
de la CIA, confía en ti 
ciegamente. 

Una vez descubierto, 
la flota soviética de Ban¬ 
dera Roja, una de las 
más poderosas del mun¬ 
do, te sigue los pasos. 


5 POKE 23417,84 

6 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

7 MERGE "**: RUN 10 

24 FOR X=44163 TO 44828 

25 IF X=44171 THEN LET X=44326 

26 READ A: POKE X,A: NEXT X 

27 POKE 45156,0 

28 DATA 201,205,247,129,42,35 

29 DATA 138,201,205,132,135 


Las fases uno y tres 
tienen un esquema simi¬ 
lar: colocar un objeto 
muy difícil de controlar 
en un lugar exacto de la 
pantalla. En la fase uno, 
Jack Ryan, en paracaí¬ 
das, debe penetrar, a tra¬ 
vés de la escotilla, en el 
submarino Dallas; y en la 
fase tres, el minisubmari¬ 
no de Ryan debe quedar 
perfectamente ajustado 
en un punto de anclaje de 
la cubierta del Octubre 
Rojo. 

Las fases dos y cuatro 
son totalmente idénticas: 
el submarino se desplaza 
hacia la derecha y le van 
saliendo al paso todo 
tipo de obstáculos y de 
enemigos. 

En la última fase, el 
personaje aparece en pri¬ 
mer plano, de espaldas, y 
hay que dirigir el punto 
de mira de su arma hacia 
los enemigos que apare¬ 
cen fugazmente por entre 
dos hileras de columnas. 

Truco. Consigue más de 
1.000 puntos en la fase 
dos para acceder a la ta¬ 
bla de récords. En vez de 
tu nombre, escribe la pa¬ 
labra DATAS. Dispon¬ 
drás de infinita energía, y 
el terrible recorrido de la 
fase dos quedará conver¬ 
tido en un agradable pa¬ 
seo. El truco, por desgra¬ 
cia, no sirve para jugar la 
fase tres. 



Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum. 
Tecléalo al pie de la letra, 
respetando los números 
de línea, y ejecútalo antes 
de cargar la cinta original 
del juego. Proporciona 
todas las ayudas necesa¬ 
rias para concluir con 
éxito la aventura. Re¬ 
cuerda que en la última 
fase no debes disparar 
contra las columnas, el 
reactor podría estallar. 
Limítate a enfrentarte 
con los enemigos que 
aparezcan. 


















as tortugas ninja. Leonar- 
do, Rafael, Miguel 
Ángel y Donatello están 
ahora en la pantalla de tu 
ordenador esperando 
que les ayudes a culminar 
con éxito sus aventuras. 

La bella periodista 
April O’Neil ha sido rap¬ 
tada por los sicarios de 
Shredder. Nuestros ami¬ 
gos deben encontrarla, 
perseguir a Shredder y 
arrebatarle su pistola 
transformadora de vida, 
único artefacto que pue¬ 
de volver a convertir a su 
amigo Splinter, ahora 
convertido en rata, en el 
hombre que solía ser. 

Durante el juego sólo 
utilizas a uno de los per¬ 
sonajes. Cada tortuga tie¬ 
ne unas habilidades dife¬ 
rentes, y debes saber com¬ 
binarlas. Cuando se aca¬ 
ba la energía de una tor¬ 
tuga es capturada por 
Shredder y no puedes vol¬ 
ver a utilizarla hasta que 
la encuentres y rescates. 


En las alcantarillas 
de la populosa ciudad 
de Nueva York se en¬ 
cuentran diseminados 
algunos objetos injpres- 
cindibles: proyectiles 
(necesarios para dispa¬ 
rarlos desde la camione¬ 
ta), cuerdas (sin las que 
no es posible cruzar los 
tejados de la ciudad), 
iconos de vida, trozos 
de pizza (que restable¬ 
cen las perdidas ener¬ 
gías), etcétera. 

Para cambiar la tortu¬ 
ga basta con pulsar la te¬ 
cla de return. 


10 POKE 23417,84 
20 CLS : G0 TO 90 
30 POKE 43996,77 
40 POKE 43997,172 
50 POKE 44108,0 
60 POKE 49560,0 
70 POKE 62710,195 
80 RUN USR 60928 
90 PRINT "CARGA"; 
100 PRINT " EL"; 
110 PRINT " JUEGO" 
120 MERGE "" 

130 POKE 23845,234 
140 RUN 


Truco. Pulsa simultánea¬ 
mente la letra G, los nú¬ 
meros 0 y 1 y la tecla de 
mayúsculas (o caps 
shift). Funciona como 
un interruptor; cada vez 
que se utiliza pone o qui¬ 
ta infinita energía. 

Cargador. Úsalo antes de 
cargar la versión de Spec- 
trum para acabar el jue¬ 
go sin problemas. 


Antonio G. de Santiago 
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Lemmings. Los lemmings, 
protagonistas de este progra¬ 
ma de ia marca Psygnosis, 
pululan como hormigas por 
la pantalla del ordenador. Tu 
misión consiste en asignarles 
trabajos que les ayuden a en¬ 
contrar el camino de su ma¬ 
driguera. Versiones: Spec- 
trum y Amstrad: cinta, 1.990. 
Atari y Amiga, 3.900 pesetas. 
Truco: Utiliza estas claves 
para empezar a jugar en fases 
avanzadas (entre paréntesis 
está el número de fase): 
LDHBAJLFCT (5). HBAN- 
LMDPCS (15), FHBIJL- 
MODY (30), MDIBAJL- 
NEP (45), HMFIBINMFJ 
(60). 

Cargador: Funciona con la 
versión de Spectrum. 



10 POKE 23417,84: RESTOSE 
20 OLEAR 24999: LET N=5700 
30 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

40 FOR X=33269 TO 33321 
50 REAL A: POKE X,A 
60 LET N=N-A: NEXT X 
70 IF NOS THEN C-O TO 120 
80 MERGE POKE 23769.195 
90 RANDOMIZE USR 23759 
100 P0XE 25944,130 
110 RUN USR 25000 
120 PRINT "DATAS MAL 
130 DATA 236,.167,137,168,174 
140 DATA 168,20,169,62,169,184 
150 DATA 170.116,172,73,202,88 
160 DATA 147,95,147,2,154,13 
170 DATA 143,49,245,129,6,11,8 
180 DATA 120,254,3,32,5,61,61 
190 DATA 8,24,7,254,1,32,3,198 
200 DATA 194,8,225,8,119.16 
210 DATA 233,201 
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Esta semana hemos decidido dedicarles 
una especial atención a los cargadores para 
juegos, seleccionando algunos de entre di¬ 
ferentes sistemas. Creemos que todos los 

Tiglrtforce’ 

(Spectrum) 

Este programa de 
FTL es una ver¬ 
sión más del típico 
m afamar danos , 
pero está realizado 
con una gran digni¬ 
dad y su desarrollo 
se sigue con inte¬ 
rés. Llevábamos 
algún tiempo con 
él en un cajón y 
nunca encontrába¬ 
mos el momento 
de darle vía libre. ^■Slü 
Finalmente ha llegado su hora. Este carga¬ 
dor Spectrum puede ayudaros a convertir 
vuestro largo combate espacial en un apa¬ 
cible crucero de placer. 

.10 FOR x-64000 TO 64007; READ 
as POKE x,a: NEXT x: POKE 23658, 

0; LET n$="(s/n)" 

2 0 IN P U T ":i n finitas v i d as" + n $; 
a4"; IF a$< >"s" THEN POKE 64004,0 
30 INPUT "inmune"+n$;: IF a$ 


"s" THEN POKE 64006,0 


40 CL5 ; PRINT "PULSA UNA TECL 
A Y CARGA LA CINTADRIGINAL DESDE 
EL PRINCIPIO"; PAUSE 0: PAPER 0 
“ BOEDER 0; INK 0; CLS 

50 LOAD ""CODE : POKE 60017,16 
POKE 60024,205; POKE 60026,25 
0“ RANDON!ZE USR 60000 

60 DATA 175,33,21,159,119,35,1 
19 , 201 

70 SAVE "LIGHT-PGKE" LIME 0 


programas elegidos reúnen una calidad 
más que aceptable, y esperamos que en es¬ 
tos días de verano y vacaciones estos car¬ 
gadores os resulten de utilidad. Como 


‘Popeye’ 

(Spectrum) 


Todo el mundo conoce al popular marine¬ 
ro de fuertes antebrazos, prominente 
mandíbula y pipa en los labios. El juego 
respeta las características de los princi¬ 
pales personajes de la serie, y nos da una 
muestra de lo difícil que puede ser en oca¬ 
siones para Popeye conseguir el amor de 
la esmirriada Olive Oil. Para conseguir 
todos los corazones necesarios y lograr 
que su amada le franquee el paso a su 
casa, este cargador va a resultarle al po¬ 
pular marino mucho más útil que un buen 
bote de espinacas. 


.10 CLS s PRINT "PULSA LJNA TECL 
A Y CARGA LA CINTAORl'GINAL. . . " 

20 PAUSE 0; POKE 23693,18: POK 
b 23624,18: RESTORE 

30 CLEAR 25500; POKE 23658,0; 
POKE 23728,206; POKE 23729,83 
40 FOR x-23296 TO 23310; READ 


as POKE x,as NEXT x 

50 DATA 221,33,0,64,17,0,27,17 
5,55,205,86,5,48,242,201 

60 RANDON!ZE USR 23296; POKE 2 
3298,144; POKE 23299,101; POKE 2 
3301,255s POKE 23302,105 

70 RANDONIZE USR 23296: POKE 5 
3134,201; RANDONIZE USR 53100 
80 POKE 23624,22: IMPUT "INF. 

VI DAS (s / n) " ¡; a$ s IF a$- " s " THEN 
POKE 30057 , i. 95 

90 INPUT "INF. TIENPQ(s/n)";a$ 
s IF a$- M s" THEN POKE 26242,0 
100 RANDONIZE USR 26000 
110 SAVE "POP-POKE" LINE 0 


siempre, selecciona el que corresponda a tu 
sistema, tecléalo, sálvalo en una cinta y lo 
cargas antes de la versión original española 
del juego al que pertenezca. Feliz veraneo. 


‘líemesis’ 

(Spectrum) 

Este programa 
es una conver¬ 
sión del popu¬ 
lar tragaperras 
del mismo 
nombre. Se 
ciñe de manera 
bastante exacta 
al juego que le 
dio nombre y 
posee unos in¬ 
teresantes y va¬ 
riados gráficos. 

Como quiera 
que algunas de sus pantallas son endiabla¬ 
damente complicadas de superar, os ofre¬ 
cemos este pequeño cargador Spectrum, 
que va a facilitaros en gran parte vuestra 
travesía por este enigmático mundo con 
nombre de diosa de la venganza. 

10 CLEAR 24999: LET x=0: LET y 
"0: POKE 23658,0 

11 INPUT "INFINITAS VIDAS(s/n) 

";a$: IF a$»"s" THEN LET x*l 

12 INPUT " IIMNUNE < s/n > " ; a$; IF 
a$="s" THEN LET y=l 

13 PRINT "Pulsa una tecla y ca 
r q a la c i n t a o r i g i n a 1 d e s d e e 1 p r 
inc:i. pió.": PA 1.JSE 0; CLS 

14 MERGE GO TO 20 

51 IF x = l THEN POKE 51949,0 

52 IF y~.l THEN POKE 51479,24: 

POKE 51480,1 

60 SAVE "NEN--POKE" LI NE 0 


. 








































































JN ENANO 


hringstone, supongo, II. 

Nos encontramos 
en África, en el afio 1871. 
David Livingstone, ex¬ 
plorador inglés, lleva cin¬ 
co artos desaparecido, y 
Henry Morton Stanley 
ha sido comisionado por 
su periódico, The New 
York Herald. para partir 
en su búsqueda. Tras va¬ 
rios meses, los dos aven¬ 
tureros se encuentran. 
Juntos exploran el lago, y 
Stanley lleva a Inglaterra 
las notas y el diario de Li¬ 
vingstone, que morirá en 
África dos años después, 
buscando infructuosa¬ 
mente las fuentes del 
Nilo. 


Programa: 

Livingstone. 
supongo. //. 

Marca: Opera 
Soft 

Distribuidor 

MCM. 

Precio: 

cinta Spcctrum, 
Amstrad y 
MSX: 1.200 
pesetas. Disco 
Speclrum+3 y 
MSX: 2.250 
pesetas. Disco 
Amstrad: 1.900 
pesetas. Disco 
PCW: 3.500 
pesetas. Disco 
compatible PC: 
2.850 pesetas. 


Stanley cuenta con 
cuatro objetos para reali¬ 
zar la misión: la pértiga, 
ideal para saltar, el láti¬ 
go, para mantener a raya 
a los enemigos y acercar 
algún que otro objeto 
para saltar sobre él en 
circunstancias en que la 
pértiga resulta inútil; el 
bumerán, útilísimo para 
desactivar trampas, y la 
bomba, para salir de los 
peores atolladeros. La 
potencia de lanzamiento 
de las armas puede regu¬ 
larse con el marcador de 
energía de la parte infe¬ 
rior izquierda de la pan¬ 
talla. 

Todos los habitantes 







de la selva son hostiles al 
aventurero. Destacan es¬ 
pecialmente el viejo pul¬ 
po ; el águila y los monos 
ladrones. 

El juego tiene dos car¬ 
gas. En la primera hay 
que entregar cinco tabli¬ 
llas a la diosa Dana a 
cambio de la clave de ac¬ 
ceso. Ah, la puerta de la 
cueva se abre con el inte¬ 
rruptor que está situado 
en la pantalla de encima, 
justo sobre la tablilla. El 
personaje se vuelve pul¬ 
sando la tecla enter; de 
otro modo caminaría de 
espaldas. 

La segunda carga se 
inicia en las minas de Ka- 
rul, que llevan al río 
Zambeze. La manera de 
atravesarlo es saltar so¬ 
bre los lomos de los hipo¬ 
pótamos que lo pueblan. 
Tras la catarata y el pan¬ 
tano se encuentra la al¬ 
dea habitada por Li¬ 
vingstone. Sin haber re¬ 
cogido las ofrendas para 
el jefe brujo, el paso será 
infranqueable. 

Trucos. Los usuarios 
de Spcctrum, Amstrad, 
MSX y PCW, para obte¬ 
ner infinitas vidas en la 
primera fase, deben pul¬ 
sar simultáneamente la 
tecla C y la tecla J en 
cualquier momento del 
juego. Las infinitas vidas 
en la segunda fase se con¬ 
siguen pulsando las te¬ 
clas que forman la pala¬ 
bra opera y la barra de es¬ 
pacio mientras aparece 
en la pantalla el mensaje 
press /¡re. 

Los usuarios de com¬ 
patibles PC, para la pri¬ 
mera fase, deben usar el 
truco anterior, pero las 
teclas que necesitan en la 
segunda son F1 y la barra 
de espacio mientras apa¬ 
rece en la pantalla el con¬ 
sabido mensaje. 

No, no nos olvida¬ 
mos: el código de acceso 
para la segunda fase es 
1S215. 

Antonio G. de Santiago 












£& In pantalla 

Lóne Wolf es el personaje pro¬ 
tagonista de los libros de rol de 
Joe Dever. Ahora, su juego (de 
la marca Audiogenic) se con¬ 
vierte en imprescindible para 
completar la programoteca de 
los fanáticos del género de es¬ 
pada y brujería. Hay versiones 
Specírum, Amstrad y Commo- 
dore. Los precios son: cinta, 
1.200; disco, 2,250, y compati¬ 
bles PC, 2,850. El cargador 
funciona con la versión de cin¬ 
ta de Spectrum. Ejecútalo antes 
de cargar el programa. 





n i 


1 CLEAR 30000: POKE 23417,84 

2 LET X=36: LET Y=132 

3 LET N=178: LET Z=644Ó0 

4 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

5 MERGE GO TO 20 

64 IF PEEK Z=123 TREN GO TO 93 

65 LET Z=Z+28: GO TO 95 

93 LET X=182: LET Y=230 

94 LET N=123 

95 FOR A=64209 TO 64216 

96 READ E: POKE A,E: NEXT A 

97 POKE Z, 209: POKE Z+1,250 

98 POKE 64413,0: RUN 69 

99 DATA 62,24,50,X,Y,195 S N T ,255 


1 


1 















J ENANO 



n 1971, Gcorgc Lucas 
— funda Lucasfilm en 
Marín County, al norte 
de San Francisco, y rá¬ 
pidamente se constituye 
en una de las producto¬ 
ras independientes más 
importantes de la histo¬ 
ria del cine. 

La compañía se espe¬ 
cializa en la investiga¬ 
ción de nuevas tecnolo¬ 
gías audiovisuales, la di¬ 
visión Luz y Magia In¬ 
dustrial acomete el de¬ 
sarrollo de efectos espe¬ 
ciales y Sistemas Sproc- 
ket se encarga del estu¬ 
dio de la acústica y las 
bandas sonoras. Fruto 
de este trabajo son las 
famosas películas La 
guerra de las galaxias c 
Indiana Jones. 

Lucas, apasionado 
del grafismo por ordena¬ 
dor, sueña con películas 
interactivas en las que el 
espectador pueda parti¬ 
cipar modificando su 
desarrollo. Para alcan¬ 


zar este objetivo apare¬ 
ce en 1983 la división 
Lucasfilm Games. El ci¬ 
neasta cree que los pro¬ 
gramadores y grafistas 
son creativos que deben 
olvidarse de la vorágine 
comercial, y para ubi¬ 
carlos adquiere un in¬ 
menso rancho en San 
Rafael, en un paraje que 
queda bautizado como 
el Valle de Lucas. 

La última realización 
del equipo aparecida en 
Estados Unidos es La 
batalla de Inglaterra —Su 
hora más intensa —. un 
programa mezcla de es¬ 
trategia y acción y en el 
que se puede elegir cual¬ 
quier modelo de avión de 
los que utilizaron los dos 
bandos para tomar parte 
en la batalla. Con el juego 
se incluye un libro repleto 
de fotografías con los de¬ 
talles históricos de la ba¬ 
talla. 

Actualmente se están 
dando los últimos toques 
a Loom. mucho más una 
película de un mundo 
fantástico que un juego, 
con un libreto delicioso 
debido a la pluma de Víc¬ 
tor Cross. Para poder en¬ 
trar en malcría y conocer 
el mundo de fantasía se 
incluye una cinta de case- 
te en la que siete actores 
ponen voces a los prole¬ 
gómenos de la historia. 

Por desgracia, los jue¬ 
gos de Lucasfilm sólo es¬ 
tán realizados para orde¬ 
nadores de 16 bits. Es im¬ 
posible adaptarlos a los 
pequeños ordenadores 
de 64 ks. Baste comenta¬ 
ros que Loom está graba¬ 
do en siete discos para la 
versión de PC y ocupa 
mucho más de un mega y 
medio de memoria. 

Erbe Software se ha 
comprometido con Lu- 
casfiim a sacar estos jue¬ 
gos en el mercado espa¬ 
ñol con un precio aproxi¬ 
mado a las 5.000 pesetas. 

Antonio G. de Santiago 



















Cocomoco: a guisa de 
pañuelo fantasmal. Ato¬ 
siga hasta el aburrimien¬ 
to al incauto que se pone 
a su alcance. Hay que 
darle esquinazo como 
sea. 

Cocoprisas: pequeñito 
y con patitas. Quien lo al¬ 
canza adquiere una por¬ 
tentosa velocidad duran¬ 
te un breve lapso. 

En las habitaciones 
del castillo también hay 
objetos que Mad puede 
utilizar para defenderse: 

Gordococos: como los 
cocos normales, pero a lo 
bestia. Su aporte energé¬ 
tico ayuda a combatir a 
los enemigos. 

Cocobolos y Cocorro- 
llos: al empujarlos aplas¬ 
tan todo lo que se inter¬ 
pone en su camino. 

Cocovidas: dentro de 
una pompa de jabón. 
Hay que atraparlas du¬ 
rante la carrera que em¬ 
prenden al ser liberadas. 

Cococorcho: Utilísimo 
para taponar momentá¬ 
neamente el tintero del 
que surgen los 
monstruos. 

No todos los objetos 
son provechosos: los ro¬ 
dillos giratorios impiden el 
avance en dirección con¬ 
traria a la de sus revolu¬ 
ciones, sobre las losetillas 
es imposible saltar y los 
cuadradnos sorpresa lan¬ 
zan un demoledor puño. 

Mad Mix II es una 
nueva versión del clásico 
comecocos, en tres dimen¬ 
siones, que rebosa fres¬ 
cura y originalidad. 

Truco: sirve para todas las 
versiones y proporciona 
infinitas vidas. Cuando 
aparezca el menú con los 
nombres del equipo de 
programación hay que ir 
tecleando una a una las le¬ 
tras que forman la palabra 
SPABILAO. A cada letra 
pulsada correctamente el 
borde parpadeará en azul, 
y al finalizar lo hará en 
rojo. 

Antonio G. de Santiago 


Programa: 

Mad Mix II 

Programador 

Rafael Gómez. 
Marca: 

Topo. 

Distribuidor: 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 

Amsirad, 

MSX. 

Precio: cinta. 
1.200 pesetas, 
disco, 1.900 
pesetas. 


Los cocos, una especie de 
hongos esféricos, son el 
alimento preferido de 
Mad, y el castillo de Co- 
covillage está repleto de 
ellos. Para poder saciar 
su voraz apetito con tan 
sabrosa vianda, la simpá¬ 
tica canica tendrá que 
enfrentarse a los inquili¬ 
nos del tenebroso in¬ 
mueble: 

Cocomomia: fácilmen¬ 
te reconocible por sus 
vendajes. Empuja a sus 
enemigos hasta despa¬ 
churrarlos contra la pa¬ 
red más próxima. 

Cocohueso: con forma 
de calavera. Produce un 
susto pavoroso. 

Cocodrácula: sus mor¬ 
discos son mortíferos. El 
muy tramposo deja a su 
paso cocos emponzoña¬ 
dos. ¡Cuidado con ellos! 

Cocofranky: identifi- 
cable por los tornillos de 
sus sienes. Con su-mucho 
peso, apisona los cocos y 
los deja incrustrados en 
el suelo. Mad tiene que 
saltar cerca de ellos para 
que la trepidación los ex¬ 
traiga del agujero y así 
poder devorarlos. 


5 CLS : POKE 23417,84 

6 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

7 MERGE RUN 8 

45 POR X-65233 TO 65240 

46 READ A: POKE X,A 

47 NEXT X 

60 DATA 175,50,253,137,50 
70 DATA 31,145,201 
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‘Mad Mix game’ 

Programa: Mad Mix game. 
Programador. Rafael Gómez. 
Marca: Topo. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Max. 

Precio cinta: 875 pesetas. 

U na de las ideas con más 
éxito en toda la historia 
de los videojuegos es po¬ 
siblemente la que dio lugar al 
popular comecocos. Es difícil 
imaginar dos personajes más 
conocidos que sus dos princi¬ 
pales protagonistas: el comeco¬ 
cos y el fantasmilla. Posiblemen¬ 
te por eso sean el logotipo de 
esta sección desde sus co¬ 
mienzos. 

Pues bien, los señores de 
Topo decidieron un día que la 
idea aún tenía posibilidades y 
se lanzaron a la realización de 
este Mad Mix del que hoy os ha¬ 
blamos. 

Lo más probable es que la 
mayoría de vosotros tenga una 
idea bastante aproximada de 
cómo es este programa si re¬ 
cuerda el que le dio origen. De 
todas formas, este juego es 
una versión, digamos, aumen¬ 
tada y corregida de su antece¬ 
sor. No en vano tiene 15 fases 
distintas. 

En ellas, además del come- 
cocos y los fantasmas, vais a 
encontraros con varios perso¬ 
najes desconocidos. En la par¬ 
te positiva tenemos, en primer 
lugar, el comecocos mosqueao. 
versión inmune y agresiva del 
protagonista habitual, que en 
este estado puede atacar a los 
fantasmas. El hipodoposo es 
una especie de hipopótamo en 
el que podemos convertirnos 
para acabar con el repugnanto- 
so y la maricoco. dos malvados 
personajes de los que ahora os 
hablaremos. El excavatófono. 
por su parte, nos permite vol¬ 
ver a su posición habitual las 
pelotillas que el hipodoposo ha 
despachurrado en el suelo. 

Finalmente, la coconave y el 
cocotanque nos permiten utili¬ 
zar su potente, aunque no ex¬ 
cesivamente móvil, arma¬ 
mento. 

En la parte negativa, aparte 
de los fantasmas, llamados 
aquí pelmazoides. encontra¬ 





mos dos personajes principa¬ 
les. Por un lado, la maricoco. 
pequeña pero incansable ma¬ 
riquita que recorre los laberin¬ 
tos reponiendo las bolas que 
nos vayamos comiendo. Sólo 
puede ser destruida con el co¬ 
mecocos. 

El otro es el repugnantoso. 
peligroso y cejijunto sujeto 
que sólo puede ser destruido 
con el hipopotoso o con las ar¬ 
mas de la nave y el tanque. 

En el juego encontraréis 
también autococos, una espe¬ 
cie de baldosas con una fle¬ 
cha. Si cruzáis sobre ellos os 
veréis arrastrados por una 
cinta transportadora. Final¬ 
mente, las trampillas, puertas 
abatibles que, sabiamente uti¬ 



lizadas, pueden resultaros de 
gran utilidad para escapar de 
vuestros enemigos. ■ 


Cargador 

Los de Spectrum tendréis que 
teclear uno de estos dos car¬ 
gadores, según tengáis la ver¬ 
sión cinta o Plus 3 del progra¬ 
ma. Para utilizarlo hay que 
teclearlo en el ordenador y eje¬ 
cutarlo antes de cargar el pro¬ 
grama. Los que tengáis Ams- 


Crítica 

Interesante idea la que nos 
presentan los Topos en esta 
producción al retomar al míti¬ 
co comecocos y rescatarlo para 
nuestros ordenadores domés¬ 
ticos. Lo extraño es que no lo 
hubiera hecho nadie antes. 

Muy de agradecer, ade¬ 
más, que no se hayan limita¬ 
do a una copia más o menos 
descarada del original y la 
hayan recreado y enriqueci¬ 
do con un montón de intere¬ 
santes detalles como los que 
antes os contábamos. 

Un programa, en resu¬ 
men, bien pensado y realiza¬ 
do, con unos simpáticos per¬ 
sonajes y unos buenos gráfi¬ 
cos, que puede haceros pasar 
un rato estupendo recordan¬ 
do viejos tiempos. 


trad o MSX, para obtener vi¬ 
das infinitas no precisáis de 
ningún cargador. Basta con 
que, cuando aparezcan en la 
pantalla los créditos, pulséis 
simultáneamente las teclas 
“ESC’*, “CLR", en Amstrad, y 
“ESC, “STOP", en MSX. 


10 OLEAR 24499: BORDER 0 
20 LOAD "4:MADMIX.SCR"SCREEN$ 
30 LOAD "5:MADMIX.BIN"C0DE 
40 PAUSE 200: POKE 24579,0 
50 RANDOMIZE USR 24576 
9999 SAVE "MADPOKE.DIS" LINE 10 


Mad Mix versión +3. 


*10 BORDER 0: INK 0: PAPER 0: C 
LEAR 24575 

20 FOR a=61366 TO 61398! READ 
b¡ POKE a,b: NEXT a 
30 LOAD ""CODE 10000 
40 RANDOMI ZE USR 61366 
50 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62 
,255,55,205,86,5,221,33,0,96, 17, 
182,143,62,255 

60 DATA 55,205,86,5,175,50,3,9 
6, 195,0,96 

9999 SAVE "MADPOKE" LINE 10 


Mad Mix (SP) versión cinta. 
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Magnetron 

Programa: Magnetron 
Programador: Steve Tumer 
Marca: Fircbird 
Distribuidor MCM 
Versiones: Spectrum/Commo- 
dorc 

Precio: Cinta, 875 pesetas. 

L a última producción de 
Steve Turner nos traslada 
a un curioso mundo ciber- 
nético que, a los mandos de 
nuestro robot, debemos ir con¬ 
virtiendo en inactivo. 

Está compuesto por ocho di¬ 
ferentes niveles de dificultad 
creciente que podremos ir reco¬ 
rriendo cada vez que desactive¬ 
mos el anterior. En cada uno de 
ellos hay cuatro reactores nu¬ 
cleares denominados Alfa, 
Beta, Gamma y Delta, de los 
que tendremos que poner dos 
fuera de servicio (shutdown) y 
dejar los otros dos en estado de 
sobrecarga (overload). Esto se 
consigue gracias al intercambio 
del dígito que lleva nuestro ro¬ 
bot con uno de los cuatro que 
componen la suma del reactor. 

Como veréis por este co¬ 
mienzo, el último programa de 
Firebird puede resultar cual¬ 
quier cosa menos sencillo. Esta 
complejidad hace muy difícil 
que en el espacio de que dispo¬ 
nemos podamos contaros to¬ 
dos los secretos del juego, pero 
vamos, por lo menos, a intentar 
daros algunas pistas. 


En cada nivel vais a encon¬ 
traros con dos elementos prin¬ 
cipales: los cuatro reactores y 
varios monitores. De estos últi¬ 
mos podéis extraer interesantes 
informaciones como, por ejem¬ 
plo, el estado (es decir, los nú¬ 
meros en más o en menos) de 
los reactores. Tomad notas de 
ellos y haced cálculos contando 
con vuestro propio número. 
Cuando entréis en el reactor 
podéis intercambiarlo con cual¬ 
quiera de los que posee. De 
esta forma podréis conseguir 
alterar la suma y situarlo en 
uno de los tres estados: estable, 
con sobrecarga o fuera de ser¬ 
vicio. 

Asi contado puede parecer 
complicado, pero en realidad es 
mucho peor. De locos, oiga. 
Pero sigamos, porque en el la¬ 
beríntico Magnetron, además 
de reactores y monitores, vais a 
encontrar una variada gama de 

Cargador 

Hemos preparado este car¬ 
gador para la versión Spec- 
trum del juego, con la seguri¬ 
dad de que vais a necesitar¬ 
lo. Para utilizarlo, como es 
habitual, tecleadlo en el or¬ 
denador, salvadlo en una 
cinta para no tener que vol¬ 
ver a teclearlo en cada oca¬ 
sión y cargadlo antes de la 
versión original del juego. 



enemigos. Os podéis enfrentar 
a ellos de formas distintas. Bien 
intentando liquidarlos del 
modo habitual, es decir, en es¬ 
tado mobile, disparándole con 
el arma que llevéis, o bien re¬ 
tándole a un combate cuerpo a 
cuerpo en estado grapple. En él, 


y si en un tiempo récord logra¬ 
mos reorganizar el puzzle que el 
ordenador nos presenta, ali¬ 
neando correctamente las di¬ 
versas figuras, obtendremos los 
poderes y capacidades de nues¬ 
tro enemigo, y nuestro antiguo 
caparazón quedará como cha¬ 
sis de reserva. 

Finalmente, encontramos 
también en el juego una serie de 
teletransportadores, cuyo uso 
resulta imprescindible para ac¬ 
ceder a los distintos niveles. La 
única pega es que no podremos 
utilizarlos hasta tener desacti¬ 
vados los reactores. 

Como habréis visto en este 
pequeño resumen de las carac¬ 
terísticas de Magnetron, se tra¬ 
ta de un juego bastante compli¬ 
cado, por lo que resultan im¬ 
prescindibles dos cosas: la pri¬ 
mera, leer cuidadosamente las 
instrucciones antes de ponerse 
a jugar; la segunda, armarse de 
toda la paciencia del mundo, o 
acabaréis tirando el programa 
por la ventana (muy posi¬ 
blemente con el ordena¬ 
dor incluido) por vuestra 
incapacidad para sacarle 
el menor fruto a todo ese 
galimatías. 

Magnetron es un pro¬ 
grama lleno de posibili¬ 
dades, pero al que se tar¬ 
da en coger el truco. Si 
perseveráis y os decidís a 
completarlo, tendréis, sin 
duda, juego para todo el 
verano. ■ 


1 RESTORE : LET S»0: FOR X-64 
768 TO 64802: READ A: POKE X.A 

2 LET S“S*A: MEXT Xs IF S<^46 
40 THEN FRINT “DATAS MAL": STOP 

3 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI 
MAL": MERGE RUN 10 

53 POPE 32543.14 
36 F'Ot E 32344.233 
llO DATA 62.203.30.209.163.33 
120 OATA 213.166,34,210.163.195 
130 DATA 0,160,205.87,206.62 
140 DATA 227,30.163,91.50.3,235 
130 DATA 254.91.192,33,87,206 
160 DATA 34.63,205,201 
170 SAVE -MAGNEPOKE" LIME O 









Programa: 

Mambo. 

Programadores: 

Enrique y 
Óscar Vives. 
NIarca: 
Posmve. 
Distribuidor 
Precio: 
Spcctrum. 
Amstrad v 
MSX.975 
pesetas: disco. 
1.950 pesetas; 
compatibles 
PC. 2.000 
pesetas. 


ambo. Positi- 
| ve es el nom¬ 
bre adoptado por un gru¬ 
po de programadores de 
Barcelona locos por los 
videojuegos que se han 
reunido para trabajar y 
jugar al mismo tiempo. 
En su corta existencia ya 
han desarrollado cuatro 
programas: Mambo, En- 
chanted. Rath-tha y Di¬ 
mensión Omega, todos 
ellos distribuidos de la 
mano de Dro. Les desea¬ 
mos suerte en la singla- 
dura que han empren¬ 
dido. 

Hace algunos años, 
una superpotencia cons¬ 
truyó en la selva amazó¬ 
nica una base militar re¬ 
pleta de misiles provistos 
de cabezas nucleares. 
Con el tiempo, la base 
quedó abandonada y 
sólo se mantuvo una pe¬ 
queña guarnición de vigi¬ 
lancia. La falta de cuida¬ 
dos provocó un escape 
radiactivo que está des¬ 
truyendo lentamente la 
vegetación de la jungla a 
la vez que afecta a las 
mentes de los guardia¬ 
nes, que se han converti¬ 
do en unos megalomaniá- 
cos dementes. 

Éste es el momento de 
la aparición de nuestro hé¬ 
roe, un musculoso y, hasta 
entonces, pacífico ciuda¬ 
dano con gafitas que no 
puede consentir que la se¬ 


guridad del planeta quede 
a merced de unos locos 
peligrosos. Cuenta con 
una ametralladora, pareci¬ 
da a una guitarra que fun¬ 
ciona por acumulación de 
iones del espectro ultra¬ 
violeta y que con sus dis¬ 
paros cura a los soldados 
de la demencia en que es¬ 
tán sumidos. Por desgra¬ 
cia, el arma no funciona 
ininterrumpidamente. 
Una vez usada, hay que 
esperar a que sus baterías 
se recarguen. 

Para cumplir su mi¬ 
sión. Mambo debe arreba¬ 
tar cuatro tarjetas codifi¬ 
cadas a los capitanes a 
cargo de la guarnición y, 
una vez en el interior del 
silo de los misiles, activar 
con ellas el mecanismo de 
disparo para dirigirlos ha¬ 
cia el espacio exterior. 
¡Cuidado!, cada tarjeta 
debe ser colocada en su 
ranura en un tiempo limi¬ 
tado, y si no es la correcta, 
producirá un cortocircui¬ 
to. El último objetivo es 
escapar de la base a toda 
velocidad. 

Truco. Sirve para to¬ 
das las versiones. Pulsan¬ 
do en cualquier momento 
del juego la tecla de pau¬ 
sa y a continuación, una 
por una, las teclas que 
forman la palabra DAN- 
GEROUS conseguirás 
doblar la energía. 

Antonio G. de Santiago 























arauder’. Hace 
infinidad de eo- 
nes, los crueles 
guerreros de Mergatrón 
robaron las joyas de los 
orfebres de Ozymandius 
y las transportaron a su 
planeta. Para proteger¬ 
las, elevaron fortalezas 
defendidas por robots de 
combate. El capitán 
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C. T. Cobra, seduci¬ 
do por las antiguas 
leyendas, ha conse¬ 
guido localizar el 
perdido mundo de 
Mergatrón y, a bordo de 
su merodeador de com¬ 
bate, se dispone a con¬ 
quistar el botín más rico 
del universo. 

Mergatrón consta de 
tres escenarios: la ciudad, 
con sus suelos de baldo¬ 
sas; el desierto, repleto de 
cráteres y palmeras, y el 
espaciopuerto. Al final de 
cada fase hay que sobre¬ 
vivir a un masivo ataque 
de los robots enemigos. Si 
conseguimos destruirlos, 
el merodeador comenza¬ 
rá a girar sobre sí mismo 
y se desplazará al siguien¬ 
te nivel. 

No es difícil atravesar 
los obstáculos que se van 
i oponiendo en el camino, 
Ipero, cuidado, si dejamos 




Programa: 

Marauder. 

Programador: 

Areanum 

Software. 

Marca: 

Hcwson 

Consultants. 

Distribuidor: 

ERBE. 

Versiones: 

Spectrum, 

Amstrad y 

Commodore. 

Precio: 

cinta, 

875 pesetas. 


de avanzar durante un 
solo momento nos ataca¬ 
rá una enorme fortaleza 
volante, el enemigo más 
mortífero de todos. 

A lo largo del juego 
irán apareciendo unos 
cuadraditos que cambian 
rápidamente de color. 
Dependiendo de éste, se 
producirán varios efectos 
si los destruimos. El azul 
claro otorga una vida ex¬ 
tra y el violeta la quita, 
con el amarillo seremos 
inmunes durante un cor¬ 
to intervalo de tiempo, el 


azul marino vuelve locos 
a los controles, el verde 
desactiva el láser y el 
rojo concede una 
bomba de calor. 


Crítica. Marauder 
no es excesivamente 
original, pero hay que 
reconocer que es de lo 
mejorcito en su género. El 
scroll, con algunas pince¬ 
ladas de color, es perfec¬ 
to, y los gráficos, como to¬ 
dos los de los juegos de 
Hewson, son formida¬ 
bles. Su principal defecto 
es que es muy fácil, lo 
que, unido a que no pre¬ 
senta muchas variacio¬ 
nes, hace que se vuelva 
monótono rápidamente. 


Cargador. Sirve para la 
versión de spectrum. Te¬ 
cléalo, sálvalo en una cin¬ 
ta y cárgalo antes de la 
copia original del juego. 
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Programa: Mario Bros. 
Programador: Choice. 
Marca: Ocean. 
Distribuidor: Erbe. 
Versiones: Commodore, 
Spectrum, Amstrad. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 


M ario estaba contento 
aquella mañana. Te¬ 
nía todo el día libre 
por delante, en la calle lucía un 
sol espléndido y se disponía a 
dar un largo y reconfortante pa¬ 
seo por la ciudad. Nada le hacía 
presagiar entonces la aventura 
en que iba a verse inmerso, 
pero no tardó mucho en comen¬ 
zar a sospecharlo. 

No se habría alejado ni 20 
metros de la puerta de su casa 
cuando, al sacar el pañuelo de 
un bolsillo, su moneda de la 
suerte rodó por el suelo, giró 
un par de veces sobre sí misma 
y echó a correr despavorida 
camino de la boca de una al¬ 
cantarilla. Antes de que Mario 
pudiera reaccionar cayó por 
ésta, desapareciendo en la ne¬ 
grura. 

No era posible. Su moneda 
de la suerte, su más preciado 
tesoro, acababa de perderse en 
las cloacas. Mario se sentía 
desnudo sin ella. Desesperado, 
recordó el día en que su padre 
se la entregó extrayéndola de 
un pequeño cofre de madera. 

—Ésta moneda, hijo mío 
—le dijo su progenitor—, es un 
poderoso talismán para los 
miembros de nuestra familia. 
Un amuleto que atrae irreme¬ 
diablemente la buena suerte. 
Mario miró a su padre con 
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una cierta desconfianza y no 
contestó. No es que no confia¬ 
ra en sus palabras, pero es que 
quien así le hablaba era proba¬ 
blemente el hombre menos 
afortunado del planeta. Recor¬ 
dó, por ejemplo, aquel curioso 
acontecimiento, reflejado en 
los periódicos de la época, que 
hizo famoso a su padre, si bien 
no le sacó del anonimato, 
cuando, embarcado en los ne¬ 
gocios, se hizo empresario de 
circo. Las dos máximas estre¬ 
llas de su espectáculo, los her¬ 


manos Ping y Ping, dos enani- 
tos muy simpáticos que no so¬ 
brepasaban los 70 centímetros 
de altura, crecieron, de la no¬ 
che a la mañana, cerca de dos 
metros, siendo fichados por un 
avispado seleccionador de ba¬ 
loncesto americano, con las 
consiguientes desesperación y 
ruina paternas. 

Desde entonces, la frase 
“poner un circo y que te crez¬ 
can los enanos” hizo fortuna, 
aunque lamentablemente se ol¬ 


i 


vidara al protagonista de aquel 
prodigio de desgracia. Así era 
su padre. 

—Sé lo que estás pensando 
—advirtió su progenitor—; sin 
embargo, te equivocas. Resulta 
que el poder de la moneda sólo 
se transmite de abuelos a nie¬ 
tos, quedando una generación 
librada a su suer-/PASA A pág. 8 


















































































Cargador 

Teclea este programa cargador, 
sálvalo en una cinta y cárgalo 
antes de la versión original 
Spectrum de Mario Bros. Te 
) ahorrará más de un dolor de ca¬ 
beza. (Nota: cargador Ams- 
trad, la semana que viene.) 


10 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
RBA LA C1NTA0EIGINAL."s PAUSE 0 
20 BOEDER Bs PDKE 23693,7: CLE 
AR 25087: POKE 23739,111: LOAD " 
"SCREEN* s LOAD ""CODE 

30 CLS : POKE 23658,0: INPUT " 
INFINITAS VIDAS(s/n>";a$: IF 
"5" THEN POKE 44079,0 

40 INPUT "INMUNE(s/n)";IF 
a*="s" THEN POKE 52553,0 
50 RANDONIZE USR 50188 
60 SAVE "MARIOPOKE" LINE 0 


VIENÉ DE PÁG. 7/te, que, por cier¬ 
to, suele ser nefasta. Pero a ti sí 
te servirá. 

Fue cierto. Mario no tardó en 
comprobar los benéficos efectos 
de su amuleto. Así descubrió que 
ganaba regularmente en todos 
los juegos de azar en que partici¬ 
paba, encontraba siempre las 
ventanillas de la Administración 
sin colas y con un sonriente fun¬ 
cionario al otro lado, y sus tosta¬ 
das caían siempre al suelo por el 
lado sin untar. ¿Qué más podía 
pedirle a la vida? 

Por eso no se lo pensó dos 
veces. Abrió la primera tapa de 
alcantarilla que encontró y se 
sumergió en el desconocido 
mundo del subsuelo. 

Al verse allí, en el fondo de la 
ciudad, no las tuvo todas consi¬ 
go, y, de repente, comenzó a re¬ 
cordar todas aquellas historias 
que hablaban de enormes coco¬ 
drilos en las cloacas de Nueva 
York, de fieros perros a los que 
la oscuridad había cegado y que, 
furiosos, atacaban a todo lo que 
olfateaban, e incluso algunas, un 
tanto más dislocadas, que habla¬ 
ban de‘bases secretas de los ex¬ 
traterrestres escondidas en las 
alcantarillas, como si éstos no tu¬ 
vieran otro sitio donde esconder¬ 
se y, además de verdes, bajitos y 
con antenas, fueran idiotas. 

Al llegar al fondo sintió un 
olor extraño y tuvo un leve ma¬ 
reo, pero pronto se recuperó y 
pudo iniciar su búsqueda. Fue 
entonces, al acostumbrarse sus 
ojos a la oscuridad, cuando 
Mario tuvo aquella terrible vi¬ 
sión. Una tortuga elegantemen¬ 
te vestida de frac le invitaba a 
acceder a su selecto local. 


—Pase por aquí, caballero 
—le dijo, señalando un rótulo 
luminoso que rezaba La Mone¬ 
da Perdida. 

—Pero es que yo... 

—Usted busca una moneda 
que se le ha perdido y en este 
lugar vamos a ayudarle a en¬ 
contrarla. 

Mario tuvo unos momentos 
de duda —no era muy normal 
que una tortuga vestida de eti¬ 
queta le hablara a uno en mitad 
de una alcantarilla—, pero fi¬ 
nalmente se decidió a entrar. 

Era un lugar amplio y lumi¬ 
noso, presidido por tres niveles 
de tuberías que determinaban 
una extraña zona de juegos. 

—¿Qué es esto? —balbuceó. 

—El juego de la moneda 
—respondió, sonriente, la tor¬ 
tuga—. Para recuperar su amu¬ 
leto tiene que participar en 
nuestra competición. Si logra 
vencernos se la entregamos. Si 

pierde... 

-¿Si 

pierdo...? 

— ...nos 
la queda¬ 
mos. Com¬ 
prenda —di¬ 
jo la tortuga 


al ver la cara aterrada de Ma¬ 
rio— que podría ser mucho 
peor. Podríamos convertirle en 
rana, en bacinica o en lepidóp- 
tero de vida efímera rí perdiera, 
y estoy seguro de que también 
participaría. 

—Me hago cargo —contestó 
Mario, que para ese momento 
ya veía las cosas con mucha 
más claridad—. ¿Cuáles son las 
reglas? 

La tortuga le explicó los por¬ 
menores del juego, y Mario 
aceptó participar sin condicio¬ 
nes. Unos focos le iluminaron y, 
con una tenue música de fondo, 
dio comienzo la partida. ¡Y qué 
partida! Aparecieron moscas 
zumbantes, cangrejos cabrea¬ 
dos, tortugas impacientes y tor¬ 
bellinos de aire putrefacto. Le 
acosaron, le zarandearon, le va¬ 
pulearon y mordisquearon, pero 
Mario, poseído de un extraño 
furor, no se desanimó por ello. 
Aleteó junto a las moscas, cruzó 
entre las pinzas de los cangrejos 
y desafió a carreras a las tortu¬ 
gas, hasta que el decorado de 
fondo se desvaneció en una tur¬ 
bia vaharada de cloroformo. 

—Dios, qué día —exclamó 
nuestro héroe antes de com¬ 


prender que había ganado y 
que el blando fluido sobre el 
que se escurría no era precisa¬ 
mente barro. 

A Mario lo descubrió un po- 
cero llamado Clotario Fabri¬ 
que, desplomado al pie de una 
alcantarilla de la zona centro. 
Tenía lo que parecía ser una 
moneda de oro entre los dientes 
y olía a mil demonios. Un fun¬ 
cionario jubilado del Cuerpo de 
Pegadores de Pólizas Redon¬ 
das, que lo vio todo desde una 
esquina, asegura que cuando 
los bomberos lo sacaron repe¬ 
tía historias rarísimas sobre 
tortugas parlantes y moscas 
mosqueadas. Los médicos re¬ 
solvieron todas las dudas. Su¬ 
fría una intoxicación por ema¬ 
naciones de gas. 

Mario los escuchó a todos un 
poco entre brumas y sin darles 
importancia. Tenía su moneda y 
eso era lo importante. Se levan¬ 
tó, renunció a las atenciones que 
le ofrecían y echó a andar. No 
habría dado ni dos pasos cuan¬ 
do una maceta le cayó en la ca¬ 
beza. Sorprendido, miró su bol¬ 
sillo y en el acto comprendió. Su 
moneda no era tal, sino un bo¬ 
tón dorado con un ancla en el 
centro. Aquiles nunca pilló a la 
tortuga porque ésta era una 
maldita tramposa. II 

Texto: Ignacio Moreno Cuñat 

Dibujos e informática: Antonio 
G. de Santiago 


Trucos 


— Los que conozcan la ver¬ 
sión de tragaperras de este 
juego no tendrán problemas, 
ya que el planteamiento es 
exactamente el mismo. 

— Vuestros enemigos son 
las tortugas, las moscas y los 
cangrejos. Debéis golpearlos 
con la cabeza desde el piso in¬ 
ferior y, cuando se queden de¬ 
tenidos, lanzarlos al vacío de 
una patada. Las tortugas ne¬ 
cesitan un golpe; los cangre¬ 
jos, dos (el primero los volve¬ 
rá rapidísimos), y, finalmente, 
las moscas, sólo uno, pero en 
el momento exacto en que se 
posen. 

— Evitad los remolinos. 

— En la parte inferior po¬ 
déis ver un pequeño cuadrado 
que se encoge al golpearlo. 
Con el último golpe, y antes 


de desaparecer, volteará a to¬ 
dos los enemigos que os que¬ 
den. Procurad reservarlo para 
el final. 






























































Texto: Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cutar 

Martianoids 

Precio previsto: cinta, 875 pese¬ 
tas. Disco (AMS), 2.250 pe¬ 
setas. 

Fecha de salida: a mediados de 
mayo. ^ 

Puntuación: 

Con Ultímate uno nunca sabe 
qué puede pasar. Por eso, 
cuando Martianoids, su último 
programa, llegó hasta nuestras 
manos no sabíamos si acabá¬ 
bamos de recibir una nueva 
maravilla como Knigt Lore o 
esa pesadilla en forma de juego 
con la que a veces nos sor¬ 
prenden. 

Al cargarlo comprobamos 
que, de entrada, la cosa ofrece 
muy buen aspecto. La zona de 
juego ha sido reducida y en¬ 
marcada, lo que, pese a restar¬ 
le visibilidad, le confiere un as¬ 
pecto muy atractivo. Junto a 
ésta aparece un plano indica¬ 



dor de la situación de las dife¬ 
rentes zonas y del protagonis¬ 
ta. Una pequeña ventana infe¬ 
rior recoge, además, una serie 
de mensajes sobre las inciden¬ 
cias de la acción. 

Por otro lado, la historia de 
un robot, Markon, que debe li¬ 
berar su territorio del ataque 
de unos alienígenas, sin ser 
muy original, siempre ofrece 
posibilidades. 

Comenzamos a jugar, y en 
un momento nos encontrába¬ 
mos enfrentados al grueso de 
las tropas invasoras, dispa¬ 


rando con el láser 
lumínico, recargan¬ 
do baterías en los 
lugares precisos o 
trasladando de un 
lado para otro unos 
curiosos suposito¬ 
rios rayados. El 
tiempo pasaba y pa¬ 
saba, introducía¬ 
mos los programas 
en los lugares indi¬ 
cados e íbamos libe¬ 
rando zona tras zona en me¬ 
dio de un alarde gráfico muy 
llamativo. 

Sin embargo, un sueño cada 
vez más profundo y envolvente 
nos iba acosando. ¿Será una 
trampa secreta de los Martia¬ 
noids?, pensamos; ¿estará mal 
cerrada la llave del gas?, ¿nos 
estaremos haciendo viejos? 
Nada de eso. Era sencillo y 
simple aburrimiento. Y a un 
juego puede permitírsele casi 
todo, salvo resultar aburrido. 
Y Martianoids, pese a sus va¬ 
rios aspectos positivos, lo es. 



Shockway 

Rider 

Precio previsto: cinta, 875 pe¬ 
setas. 

Fecha de salida: a finales de 
abril. 

Puntuación: <S<§ 

Imagínate que vas viajando a lo 
largo de la ciudad por una red 
de aceras móviles. Delante de ti 
aparece una venerable anciani- 
ta de aspecto pacífico. Sin em¬ 
bargo, al llegar junto a ella se 


transforma en uno de tus mor¬ 
tales enemigos presto a liqui¬ 
darte. 

Cosas como éstas te sucede¬ 


rán en el peligroso 
recorrido urbano 
que Gargoyle Games 
ha preparado. 

Un juego muy 
original en el que 
destacan los simpá¬ 
ticos movimientos 
del personaje prota¬ 
gonista y el plantea¬ 
miento de las panta¬ 
llas, alejado de esos 
caminos trillados 
que, lamentablemente, se repi¬ 
ten y repiten hasta tener la im¬ 
presión de que uno está jugan¬ 
do siempre con el mismo juego. 



De propina 

Impossaball, el curioso 
programa de la casa 
Hewson, es un juego que 


siempre nos ha gustado, 
pero que por unas razo¬ 
nes u otras inevitable¬ 
mente se quedaba en el 
tintero. Aquí va un car¬ 
gador (para 
la versión 
original es¬ 
pañola de 
Spectrum) 
que va a fa¬ 
cí litaros 
mucho las 
cosas. 


10 INK 1: BORDER 1: PAPER 1: P 
OKE 23658,0: CLEAR 25599 

20 LET x=160: INPUT "INFINITAS 
VIDAS<s/n>";aS: IF a$<>"s" THEN 
LET x=0 

30 LET y=146: LET 2=161: INPUT 
"INFINITO TIEMPO<s/n)";a$: IF a 
*<>"•" THEN LET y=0: LET 2=0 
40 PRINT ; INK 7;"PULSA UNA TE 
CLA Y CARGA LA C1NTAORIGINAL DES 
DE EL PRINCIPIO.": PAUSE 0: CLS 
50 LOAD ""CODE : POKE 64531,86 
: RANDOMIZE USR 64512 

60 FOR n=65137 TO 65148: READ 
a: POKE n.a: NEXT n 

70 RANDOMIZE USR 65082 
80 DATA 175,50.225.x,50,191,y, 
62,24,50,86,z 

90 SAVE "IKPO-POKE" LINE 0 




































F.L~]É65Q INFORMÁTICO 

Ignacio Moreno y Amonio G. de Santiago 



versión compu- 
tadorizada de 
esta historia de 
espadachines 
buenazos y bru¬ 
jos malignos. 

He-Man vi¬ 
sita nuestro 
mundo en bus¬ 
ca de la peligro¬ 
sísima llave cós¬ 
mica. que ha lle¬ 
gado a nuestra 
dimensión a 
través de un 
vértice en el 
tiempo. La 
cuestión es que 
la llave emite 
una especie de 
notas musicales 
que el superhé- 
roe debe recu¬ 
perar. Y ése es 
precisamente el 
objetivo del 
juego. 

Para conse¬ 
guirlas deberá 
seguir diferentes caminos. En 
primer lugar, efectuar un pa¬ 
seo por las diferentes zonas de 
la ciudad, ya que varias de es¬ 
tas notas se encuentran dise¬ 
minadas por las calles. 

En la zona de los desguaces 
peleará contra Bladc y Karg, 
dos lugartenientes de Skelc- 
tor, y seguirá consiguiendo no¬ 
tas, al igual que en su batalla 
aérea en la zona de las azo¬ 
teas, a los mandos de un disco 
volante. 

Finalmente debe dirigirse a 
la tienda de Charlie y enredar¬ 
se en una especie de curioso 
tiro al blanco contra los secua¬ 
ces de su enemigo, consiguien¬ 
do así otra de las notas. 

Tras esto, el macizo espa¬ 


Masters del 
Universo 


Programa: Masters del Uni¬ 
verso. 

Marca: Gremlin. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Msx, Atari ST. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 


Y a están aquí, llegaron ya 
los He-Man, Skeletor y 
demás siniestras com¬ 
pañías. Era absolutamente ine¬ 
vitable, claro, después de ha¬ 
berlos visto en forma de muñe¬ 
cos articulados, en dibujos ani¬ 
mados y hasta últimamente en 
el cine, que los Masters del 
Universo encontraran su lugar 
en el receptivo mundo de los 
juegos de ordenador. 

Ha sido en este caso Grem¬ 
lin la encargada de realizar la 


Cargador 


El cargador Spectrum que he¬ 
mos preparado para este jue¬ 
go ofrece las siguientes venta¬ 
jas: infinita energía, infinito 
tiempo, no hace falta recoger 
los acordes, el juego continúa 
aunque se elija la opción 2 en 
la batalla final y en la lucha 

10 CLS i 60 SUB 401 IF 803726 
THEN PRINT "DATAS MAL"i STOP 
20 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI 
NAL"t LOAD ""CODE i GO SUB 40 
30 RANDOMIZE USR 61440 
40 LET S-Oi RESTORE i FOR X-61 
457 TO 614861 READ Ai LET S-S+A 
50 POKE X,Ai NEXT Xi RETURN 
60 DATA 50,179,161,50,228,179, 
50,209,200,50,140,204,62,195,50 
70 DATA 206,161,33,27,161,53,3 
3,230,204,34,60,161,195,0,161 
80 SAVE "MASTERPOKE" LINE O 


con Skeletor no te caes al ba¬ 
rranco. Por si alguien no lo 
sabe todavía, hay que teclear¬ 
lo, salvarlo en cinta y cargarlo 
antes de la versión original es¬ 
pañola del juego. Ademas ahí 
va una aclaración sobre la for¬ 
ma de usar el mapa. Si, por 
ejemplo, hay que ir al 
Este, primero hay 
que salir de la panta¬ 
lla en que te encuen¬ 
tres por esa direc¬ 
ción y avanzar hacia 
el Este en la próxi¬ 
ma, que resulta ser la 
misma de la que se 
ha salido, nada más 
que girada. 


dachín estará dispuesto para 
el previsible encuentro contra 
su mortal enemigo, Skeletor, 
haciendo equilibrios al borde 
del barranco hasta conseguir 
arrojarlo al abismo, dejando 
una bonita puerta abierta para 
la segunda parte, que, no seria 
nada raro, este Master del 
Universo pudiera tener. 

Crítica 

Este Master del Universo 
informatizado no es, indu¬ 
dablemente, el juego del si¬ 
glo. Sin embargo, tal vez 
porque a base de ver mon¬ 
tañas de conversiones de 
películas o personajes fa¬ 
mosos sencillamente repug¬ 
nantes nos hemos vuelto 
pesimistas, esta conversión 
nos parece que mantiene 
un aire de dignidad y co¬ 
rrección muy de agradecer. 

Otra cosa seria entrar a 
analizar si el juego, sin la 
fama que le prestan sus pro¬ 
tagonistas, hubiera aguanta¬ 
do por sí solo el tipo frente a 
la competencia. La respues¬ 
ta parece ser que no. 

La principal pega que 
puede ponérseles a los 
Masters del Universo es, 
posiblemente, la complica¬ 
da orientación en el mapa 
de la ciudad. 

Lo más fácil es que en 
las primeras partidas os pa¬ 
séis un buen rato intentan¬ 
do orientaros con esa mal¬ 
dita brújula local que pare¬ 
ce no obedecer a sentido al¬ 
guno y que, sin embargo, 
resulta imprescindible para 
terminar el programa. 
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En paiifalb 

Max, Cuatro juegos de US 
Gold aparecen ahora reco¬ 
pilados en una sola caja. 

En Night shift controla¬ 
rás la producción de una fá¬ 
brica de juguetes. En ST 
Dragón volarás a lomos de 
un dragón. En Turrkan 2 
deberás encontrar la salida 
de los laberintos. En Swiv 
atravesarás las líneas enemi¬ 
gas en helicóptero. En Alus¬ 
trad de cinta, Swiv se susti¬ 
tuye por Une offire , un jue¬ 
go bélico repleto de mi¬ 
siones. 


Trucos 

Swiv, Trata de obtener más 
^ 6.000 puntos para entrar 
en la tabla de récords. Sí es¬ 
cribes giger obtendrás vidas 
infinitas. 


ST Dragón, Pulsa la letra X 
cuando estés en el menú 
principal; hlibblob te conce¬ 
derá infinitas vidas, y slob- 
bers , inmunidad total. 


Versiones: Speclrum, Alus¬ 
trad y Commodore. Cinta: 
1.750; disco: 2.950. 


Cargadores: copíalo al pie 
de la letra y ejecútalo antes 
de cargar la cinta del juego, 

- . w i 

3 REM TURKICAN 2 

10 POKE 23417,84 * 

20 CLEAR 49150 I 

30 PHINT "CARGA EL JUEGO" j 

40 MERGE LOAD ""CODE 
50 FOR X-23436 TO 49195 
60 IF X=23456 THEN LET X-49187 
70 READ A: POKE X,A: NEXT X 
80 RUN üSR 49152 
90 DATA 33,7,254,34,1,72,175 
100 DATA 50,36,103,50,48,103 
110 DATA 60,50,21,72,195,192 
120 DATA 93,33,140,91,34,105 
130 DATA 123.195,192,93 


5 REM NIGHT SHIFT 
10 POKE 23417,84: GO T0 20 
15 RESTORE ; GO T0 30 
20 PRINX "CARGA EL JUEGO" 

25 MERGE ,,,! : RUN 10 
30 LOAS ""CODE 24576 
35 FOR X-24704 TO 24718 
40 READ A: POKE X,A: NBXT X 
45 RUN USR 24576 
50 DATA 245,33,146,98,126 

55 DATA 254,28,40,2,46 

60 DATA 133,241,119,216,199 i 
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ones, curiosidades, 
i pasar la semana. 


En pnnfixlln 

‘Mega 4\ No te quedes sin esta 
recopilación. Tenemos trucos 
de vidas infinitas para todos los 
juegos del paquete, y funcionan 
en todas las versiones. 

‘La espada sagrada’. Antes 
de empezar cualquiera de las 
tres fases, cuando veas el men¬ 
saje: “Pulsa disparo para co¬ 
menzar”, teclea simultánea¬ 
mente las letras que forman la 
palabra tica. Las claves para las 
fases segunda y tercera son Ata - 
hualpa y Machupicchu. 

‘Loma 5 . Pulsa simultánea¬ 
mente las letras que forman la 
palabra bahi cuando salga el 
mensaje de pulsar disparo para 
empezar. Las claves de acceso 
son Loli } Píaninga, Black y 
Crown. 



‘Gremlins 2 5 . Cuando apa¬ 
rezca la pantalla con los nom¬ 
bres de los programadores, te¬ 
clea las letras que forman la pa¬ 
labra amblin . ‘Zona O 5 . Igual 
que en el juego anterior, pero 
las teclas que hay que pulsar 
son las de la palabra troner. 
Versiones: Spectrum, 
Amstrad y MSX. Cinta, 1.995 
pesetas; disco, 2.950 pesetas. 
Compatibles PC: 3.900 pe¬ 
setas. 
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I fénix ha vuelto a resurgir 
—r de sus cenizas. El 
clásico matamarcianos 
que hizo furor en los pri¬ 
meros tiempos de las má¬ 
quinas recreativas reapa¬ 
rece en una nueva ver¬ 
sión de la mano de Dina- 


Programa: 

Megaphoenix. 

Programadores: 

Pablo Ariza, 
Fernando Jiménez, 
Marcos Jourón y 
Daniel Rodríguez. 
Marca: Dinamic. 
Distribuidor Dro. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, MSX y 
Commodore. Cinta, 
1.200 pesetas; 
disco, 1950. PC, 
Atari y Amiga, 
2.500. 


mic. Un juego que sólo 
tiene dos reglas: dispara 
y evita que te acierten. 

Acosada por enemi¬ 
gos que revolotean sobre 
ella intentando hacerle 
blanco de sus acometi¬ 
das, manejas una peque¬ 
ña nave, armada con un 
potente láser, que puede 
moverse a derecha e iz¬ 
quierda a lo largo de la 
parte inferior de la pan¬ 
talla. 

Para pasar de panta¬ 
lla hay que dejarla limpia 
completamente de ene¬ 
migos. El juego tiene 
cuatro fases diferentes 
que se van repitiendo cí¬ 
clicamente. Carece de 
final. 

En la primera fase 
hay que resistir dos olea¬ 
das de pequeños fénix 
que se presentan en for¬ 
mación. Algunos aban¬ 
donarán el grupo y ata¬ 
carán a la nave directa¬ 
mente, de forma kamika- 
ze, o disparando una rá¬ 
faga con sus láseres. 



The Phoenix are back 



Los protagonistas de 
las dos siguientes oleadas 
son una especie de hue¬ 
vos metálicos que se 
transforman en pajarra¬ 
cos que sólo tienen vul¬ 
nerable el cuerpo. Al 
acertarles en una de sus 
grandes alas, emiten un 
graznido, vuelven a 
transformarse en huevo y 
se regeneran. 

La tercera fase tiene al 
megafénix como prota¬ 
gonista absoluto. Es un 
pájaro gigantesco que 
dispara huevos que ex¬ 
plotan en las proximida¬ 
des de la nave. Hay un 
marcador de energía que 
indica cuántas descargas 
de láser son necesarias 
para acabar con el mons¬ 
truo. Una vez destruido, 
suelta una carga de ar¬ 
mamento que, al recoger¬ 
la, aumenta la potencia 
del láser de la nave. 

La fase final es la más. 
espectacular. Una gran 
fortaleza, que ocupa casi 
todo el ancho de la pan¬ 
talla, va descendiendo 
inexorablemente hacia la 
pequeña nave. En su par¬ 
te inferior corre una cinta 
protectora que puede ir 
siendo mermada por los 
disparos del láser. Al in¬ 
troducir un disparo den¬ 
tro de la fortaleza, a tra¬ 
vés de un agujero de la 
cinta, salta en pedazos y 
vuelve a repetirse un nue¬ 
vo ciclo. 

También dispone de 
un escudo de fuerza para 
situaciones comprometi¬ 
das. Úsalo si estás apura¬ 
do, pero recuerda que ne¬ 
cesita tiempo para volver 
a recargarse. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. Te¬ 
cléalo al pie de la letra, 
respetando los números 
de línea, y ejecútalo con¬ 
testando a sus preguntas 
antes de cargar el juego 
original. Megaphoenix 
será un simple paseo ga¬ 
láctico. 
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I profesor James Gidbone 

es raptado por un 
comando de revolucio¬ 
narios que, con esta ac¬ 


ción, pretende atraer la 
atención mundial 

Oldbone es una figura 
muy popular en su país; 
su programa divulgativo 
de temas científicos es se¬ 
guido semanalmente por 
casi un 1,7% de la au¬ 
diencia televisiva, cota 
extrañamente alcanzada 


Programa: 

Meros. 

Marca: 

U. S. Goid. 

Distribuidor: 


Erbe. 

Versiones: 

. Spectrum, Amstrad 
y Commodore 
Cinta 1.200, 
disco 2.25G. 
Ataii y 
Amiga: 2.250. 


en este tipo de espacios 
culturales. 

El clamor popular es 
estruendoso; la pobla¬ 
ción exige a su gobierno 
la intervención militar di¬ 
recta en Zutuía para res¬ 
catar a Oldbone. Sin em¬ 
bargo, el congresista Le- 
wis consigue imponer su 
criterio, venciendo la 
fuerte oposición del con¬ 
gresista Sportfool: la in¬ 
tervención supondría la 
muerte segura de Oldbo¬ 
ne a manos de sus capto¬ 
res; para preservar su 
vida se hará ver .que el 
problema se intenta sol¬ 
ventar por cauces diplo¬ 
máticos, y mientras tanto 
un equipo de mercena¬ 
rios infiltrados en la re¬ 
pública africana inténta¬ 
lo PRINT "CARGA EL JUEGO" 

20 POKE 23417,84: GO TO 70 

30 LET .4=37384 

40 POKE A.50: POKE A+1,172 

50 POKE A+2,162: POKE A+3,201 

60 RUN USR 36864 

70 MERGE POKE 23854,234 

80 RUN 
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rá localizar y rescatar al 
científico. Sportfool tie¬ 
ne que rendirse. Él opi¬ 
naba que el prestigio y la 
dignidad de su país están 
por encima del riesgo de 
la vida de uno de sus ciu¬ 
dadanos, que, sin duda, 
podría sacrificarse por 
esta causa. Es de destacar 
que la esposa de Sport¬ 
fool es una de las fieles 
seguidoras del programa 
de Oldbone, que coincide 
en hora de emisión con 
los partidos de liga de 
béisbol, deporte favorito 
del congresista. 

Un mercenario es 
quien cobra fuertes can¬ 
tidades de dinero luchan¬ 
do en guerras que le son 
ajenas. Fueron famosas 
sus intervenciones en 
guerras africanas, como 
la de Angola. Suele utili¬ 
zarse para denominarles 
el eufemismo de asesores 
militares. 

El juego es un calco 
en gráficos y plantea¬ 
mientos al primero de los 
de Rambo, aparecido 
hace muchos años, que 
bastantes de vosotros re¬ 
cordaréis. Pueden parti¬ 
cipar dos jugadores a la 
vez, consumiendo uno de 
los créditos, que equiva- 
. len a vidas, cuando cual¬ 
quiera de ellos vuelve a 
entrar en el juego. 

La misión consiste en 
atravesar, verticalmente 
y hacia arriba, ocho fases 
en forma de laberintos 
simples, luchando contra 
todo tipo de enemigos y 
máquinas de guerra. Al 
final de cada itinerario 
aparece un enemigo ma¬ 
yor, que se destruye ago¬ 
tando su barra de ener¬ 
gía. Meros no es excesi¬ 
vamente difícil; cualquier 
jugador puede atravesar 
las primeras fases en las 
primeras partidas. 

Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar 
la cinta original. 
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Conocer algo de la geografía 
del lugar que visitamos es 
imprescindible para saber 
hacia dónde debemos 
dirigirnos. 

viene de pág. i/se, aproximada¬ 
mente unas seis veces hacia la 
derecha encontraremos una es¬ 
trella brillante. Ésa es la estrella 
Polar, que nos indica el Norte y 
es, a la vez, la luz principal de la 
Osa Menor. También podemos 
fabricar una brújula artesanal. 
Se trata de la brújula de agua, 
que se construye a partir de una 
aguja de coser, un hilo y un vaso 
de agua: para que funcione debe¬ 
mos frotar la aguja con un trozo 
de lana o cualquier otro material 
capaz de imantada. A continua¬ 
ción, la recubrimos de grasa 
(basta la grasa de la piel) y, sus¬ 
pendida de un hilo, la deposita¬ 
mos con cuidado sobre la super¬ 
ficie del agua contenida en el 
vaso. Si lo hemos hecho bien, la 
punta de la aguja señalará el 
Norte. 

Hay que advertir que de nada 
servirá conocer los puntos cardi¬ 
nales si no sabemos a dónde te¬ 
nemos que dirigimos. Por eso es 
imprescindible conocer previa¬ 
mente algo de la geografía del lu¬ 
gar en que nos encontramos. Si 
no es así, todavía contamos con 
algún recurso. Si nos encontra¬ 
mos en la montaña, lo mejor es 
descender. Normalmente encon¬ 
traremos algún camino o algún 
arroyo. Éstos conducen siempre 
(excepto en el desierto) a los ríos, 
y los ríos, a los lugares habitados. 
Así que de perdidos, al río. M 

Texto y fotos: Juan Ramón Vidal 


Metro-croes 

Versiones: Amstrad, 
Commodore, Spectrum. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

L os señores de US Gold 
presentan un nuevo juego 
de deportes futuristas. En 
este caso, una larga carrera con¬ 
tra reloj. 

El protagonista de la aven¬ 
tura deberá enfrentarse a una 
cada vez más complicada se¬ 
rie de obstáculos en su intento 
por llegar a la meta. Así debe¬ 
rá ir saltando vallas y barriles, 
esquivando peligrosos cilin¬ 
dros rodantes, que de atrapar¬ 
le le dejarían convertido en 
potito de carreras, o utilizan¬ 
do de forma correcta los tram¬ 
polines de saltos, que bien uti¬ 
lizados le permitirán recorrer 
grandes distancias en un ins¬ 
tante. Eso por no contar con 
una especie de plantas carní¬ 
voras que surgirán inespera¬ 
damente bajo sus pies, o las 
trampas de material antidesli¬ 
zante, sobre las que dar un 


Hanarama 

Versiones: Spectrum, Ams¬ 
trad, Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

E ste programa no es pre¬ 
cisamente una novedad 
en el mercado. De he¬ 
cho lleva ya algún tiempo en la 
calle. La cosa es que el juego 
de la rana se nos estaba que¬ 
dando en el tintero. Y tampo¬ 
co era justo. No en vano es un 
programa de Steve Turner, 
uno de los programadores es¬ 
trella de este mundillo de los 
juegos. 

Ranarama es un juego muy 
peculiar. Conocemos tanta gen¬ 
te entusiasmada con él como 
aficionados a los que cuando 
les hablas de éste se tapan la 
nariz con los dedos. Y claro, es¬ 
tas cosas siempre descon¬ 
ciertan. 

Para ser objetivos, diremos 
que se trata de un programa 
muy completo, en el que estra¬ 
tegia y habilidad se combinan 
de forma adecuada. Posee un 
extenso mapa, y completarlo 
exige tiempo y paciencia. Por 
otra parte, el planteamiento 
gráfico es muy original, con un 


paso constituye toda una 
odisea. 

En realidad, y como veréis, 
el planteamiento tiene un as- 


Metro-cross 

10 PRINT "PULSA UNA TECLA 
RGA LA CINTAÜRIGINAL."5 PAUSE 
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. pecto un tanto manido, pero 
misteriosamente no es así. Tal 
vez sea por la calidad de los 
gráficos o por las sorpresas 
que a veces surgen (como ese 
patinete sobre el que es una 
delicia circular). El caso es 
que es un programa que no de¬ 
fraudará a los amantes de los 
juegos de acción, en los que 
reflejos y rapidez son los me¬ 
jores aliados. 

Para aquellos que tengan el 
juego y estén un poco hartos de 
perder inútilmente el resuello 
en esta larga y peligrosa carre¬ 
ra, hemos preparado este car¬ 
gador para la versión Spec¬ 
trum. 

Para utilizarlo, lo tecleáis, 
salváis en cinta y cargáis antes 
de la versión original del jue¬ 
go. A vuestro 
cronómetro se 
le habrán para¬ 
do las agujas y 
las plantas car¬ 
nívoras serán 
tan inofensivas 
como una ma¬ 
ceta de ge¬ 
ranios. 
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Hanarama 


10 MODE 1: BORDER 0: INK 0,0 
20 MEMORY 5000 

30 FOR A—40000 TO 40019!READ BsPOKE A,B: 
NEXT A 

40 CALL 40000 

50 I NF'UT " Inmun i dad " ; ai : IF LEFTi (UPPERi 
(ai) , 1) < > " N" THEN POKE S<5E95,0: PÜKE &5E9 
6,0!POKE &5E97,0:PDKE Sc7B6B,&18 
60 INPUT "Ti empo i nf :i ni t□ " ; ai ' IF LEFTi ( 
UPPERi (aí > , 1 > < > " N " THEN POKE S<6636,0 s POK 
E ?<6637,0: POKE $<6638,0 
70 CALL $<5AB5 

80 DATA 62,50,33,167,0,205,104,188,6.: 

,17,0,128,33,0,25,205,161,188,201 


* .C n xL xi. 



sistema de pan¬ 
tallas que se ilu¬ 
minan al cruzar 
sobre ellas, y 
con una serie de 
símbolos im¬ 
presos en el 
suelo, que tie¬ 
nen por objeto 
ofrecernos nu¬ 
merosos pode¬ 
res mágicos. 
Así, unos nos 
transportan de 
una pantalla a 
otra; otros nos 
permiten otear 
el horizonte, y unos terceros, 
destruir a todos los enemigos 
que estén en ese momento cer¬ 
ca de nosotros. 

El laberinto de Ranarama 
está lleno de sorpresas, y reco¬ 
rrerlo puede ser un difícil em¬ 
peño. Por eso, y por aquello de 
darle alguna facilidad a los 
arriesgados visitantes, hemos 
preparado este cargador para 
la versión Amstrad. Como es 
habitual, teclead, salvad en 
cinta y cargad antes de la ver¬ 
sión original española del 
juego. 0 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 
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Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


‘Mickey Mouse’ 

Programa: Mickey Mouse. 

Marca: Gremlin. 

Distribuidor: Erbc. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari St. 

Comienzan las andanzas infor¬ 
máticas de uno de los más popu¬ 
lares personajes dibujados de to¬ 
dos los tiempos. Se trata de Mic¬ 
key Mouse, la genial creación de 
ese maestro de los dibujos ani¬ 
mados que fue Walt Disney. Y 
no es casualidad que sea precisa¬ 
mente hoy el día que el juego de 
Mickey llega hasta nuestras pá¬ 
ginas: el próximo día 19 de no¬ 
viembre, nuestro famoso y ore¬ 
jón amigo cumple ni más ni me¬ 
nos 60 años, sus primeros 60 
años camino de la inmortalidad, 
porque hay personajes que difí¬ 
cilmente podrán ser nunca olvi¬ 
dados. Por eso, y aunque sea con 
unos pocos días de antelación, 
vaya para él nuestra felicitación. 

Pero vamos ya con el argu¬ 
mento del programa. Mickey 


debe recorrer de abajo arriba 
cuatro peligrosos torreones lle¬ 
nos de los más peculiares enemi¬ 
gos. En las distintas plantas de 
estas torres encontrará una serie 
de puertas que, a su vez, dan 
paso a diferentes pruebas que 
deberá superar con éxito si quie¬ 
re conseguir que la puerta quede 


clausurada, lo que resulta im¬ 
prescindible para lograr salir a 
las almenas, enfrentarse con la 
bruja correspondiente y conse¬ 
guir una de las cuatro partes de 
la varita mágica de Mcrlín. 

Estas cuatro pruebas son El 
laberinto de charcos, en el que de¬ 
berá localizar martillo, clavos y 
madera antes de salir al exterior 
y ver cerrada la puerta; La má¬ 
quina de burbujas, una peligrosa 
plataforma móvil que se va des¬ 
moronando al contacto con las 
pompas que llegan hasta ella; La 
sala de bombas, o cómo volverse 
loco poniendo corchos; final¬ 
mente, Los grifas que gotean, que 
deben ser cerrados en un orden 
prefijado y siempre cambiante. 

Por si todo esto no fuera bas¬ 
tante, cuando Mickey derrote a 
las cuatro brujas y consiga reunir 
todos los pedazos de la varita 
mágica aparecerá el Rey Ogro, 
un temible personaje al que el 
popular ratón deberá rociar un 
montón de veces con su pistola 
de agua antes de conseguir de¬ 
rrotarle. ■ 


Cargador 

Hemos preparado un carga¬ 
dor para la versión Spectrum 
del Mickey Mouse. A la vista 
de las complicaciones y des¬ 
venturas que le esperan a lo 
largo del juego, hemos pensa¬ 
do que era el mejor regalo de 
cumpleaños que podíamos ha¬ 
cerle. Para utilizarlo, tecléalo 
en tu ordenador, sálvalo en 
una cinta para no escribirlo 
cada vez que quieras utilizar¬ 
lo y cárgalo antes de la ver¬ 
sión original del juego. 


20 LET 8-267li FOR X-49329 TO 
493401 READ Ai POKE X.A 

30 LET S-8-Ai NEXT Xi IF 800 
THEN PRINT “DATAS MAL“I STOP 
40 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI 
NAL"i POKE 29997,121 
30 POKE 29998,193 
60 LOAD ""COD€ 49107 
70 DATA 33,47,193,116,193.91 
00 DATA 192,173,30,180,142,30 
90 DATA 172,139,30,210,181 
100 DATA 195,128,112 
110 SAVE "NICKEYPOKE- LINE O 


Cargador Spectrum. 














4 ENANO 


UJ 


ace poco más de 
un año apare¬ 
ció en el mercado un jue¬ 
go basado en Mortadelo 
y Filemón, los famosos 
agentes de la TIA crea¬ 
dos por Francisco Ibá- 
ñez. El juego, sin ser gran 
cosa, era correcto; los 
gráficos eran lo más floji- 
llo, pero el planteamiento 
era divertido. Pecaba de 
que lo mismo podía tra¬ 
tarse de Mortadelo y Fi¬ 
lemón que de cualquier 
otro personaje, no capta¬ 
ba para nada su persona¬ 
lidad, y lo que es más 
triste, estaba realizado 
en Alemania Occidental. 
A los programadores es¬ 
pañoles les habían mar¬ 
cado un gol. 

Nunca es tarde si la 
dicha es buena. Animagic 
piensa salir a la calle con 
un juego basado en los 
interfectos y más acorde 
con la idiosincrasia de los 
protagonistas. Dado que 
todavía no tiene nombre. 


El Súper persigue a 
Mortadelo a través de las 
calles. Uf... Observad 
su vocabulario, debería 
lavarse la boca con 
jabón. 


Mortadelo se 
desmaterializa para 
atravesar el muro. Helo 
aquí convertido en 
fantasma. 



le llamaremos de mo¬ 
mento Mortadelo 2. 

El juego tendrá tres 
cargas independientes, 
tres subjuegos diferentes. 
Parece que las dos prime¬ 
ras ya están completas. 

La primera parte es 
una persecución implaca¬ 
ble. Mortadelo huye del 
Súper, que le arroja todo 
tipo de objetos a guisa de 
las viñetas finales de to¬ 
das las historietas. Mor¬ 
tadelo no puede detener 
su carrera y para poder 
seguir avanzando por la 
calle llena de obstáculos 
necesita utilizar rápida¬ 
mente algunos de sus dis¬ 
fraces. Al final del reco¬ 
rrido, Filemón le recoge 
en una barca para dar pie 
a la aventura en la isla, de 
la cual, al igual que de la 
aventura de los huevos 
de la gallina, que parece 
que es la que queda, aún 
no sabemos nada. 

Ah tomo G. de Santiago 



















Programa: 

Mol. 

Programadores: 

José Antonio 
Morales y 
Ángel 
Larrazaga. 
Graflstas: 
Gonzalo 
Suárez y 
Carlos Díaz. 

Marca: 
Opera Soft. 
Distribuidor 
MCM. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
MSX, 
Commodore, 
PC, Atari ST 
y Amiga. 


ot. Recordaréis 
que hace unos 
meses ya tuvimos la primi¬ 
cia de conocer cómo se 
gestaba el juego del perso¬ 
naje de Pequeño País que 
más necesita ponerse a 
dieta. Se acabó la espera. 
Mot ha conseguido intro¬ 
ducirse dentro de la ma¬ 
quinaria de nuestros orde¬ 
nadores. 

La aventura consta de 
una demo y de tres partes, 
pero no es multicargante; 
son tres juegos completa¬ 
mente independientes que 
se pueden cargar sin nece¬ 
sidad de introducir ningún 
código. 

En la primera parte 
Leo tiene que conseguir la 
llave del armario de su ha¬ 
bitación, que en realidad 
es una especie de agujero 
negro espaciotemporal, y 
convencer a Mot de que 
se introduzca en él antes 
de que destruya la casa o 
acabe con su paciencia. Si 
la madre de Leo se tropie¬ 
za con el monstruo de sus 
pesadillas, se desmayará 
aparatosamente y después 
correrá a chivarse al bue¬ 
no de don Leocadio, que 
regañará severamente a 
su inocente vástago. El 
apetito de Mot es insacia¬ 



ble, y cada dos por tres tie¬ 
ne que acudir a la cocina a 
llenarse el buche de provi¬ 
siones. Esta fase está con¬ 
cebida como si fuese una 
historieta, y se pueden ver 
varias acciones simultá¬ 
neamente, cada una den¬ 
tro de su viñeta. 

La segunda parte de la 
historia tiene lugar en el 
mundo de Mot. Leo ha 
sido raptado, y su fiel ami¬ 
go utiliza los puños y su 
potente cola para acudir al 
rescate. La acción se ve 
desde arriba, y Mot debe 
medirse con serpientes, 
calabazas asesinas, drago¬ 
nes y ferocísimos gue¬ 
rreros. 

El lugar donde se en¬ 
cuentra Iripza está detrás 
de varias puertas que sólo 
se abren desactivando los 
bloques que hay delante 
de cada una de ellas. Para 
conseguirlo, Mot utiliza 
una canica gigante, la im¬ 
pulsa con sus puños para 
que, botando, botando, 
choque contra los bloques 
y los apague. Es necesario 
recoger todas las flores 
que van apareciendo, si no 
Mot tendría que volver, al 
terminar el recorrido, al 
primer punto, donde olvi¬ 
dó una de ellas. 

Mot es todo un alarde 
de programación de los 
señores de Opera, que no 
han escatimado medios 
para realizar el mejor jue¬ 
go español hasta la fecha. 
Truco. Si en la fase de la 
casa, durante la partida, 
tecleáis simultáneamente 
las teclas MOT1, Leo re¬ 
sistirá todas las barraba¬ 
sadas sin que decrezca un 
ápice su moral. En la se¬ 
gunda fase, Mot tendrá 
energía infinita pulsando 
MOT2 durante la presen¬ 
tación, en el momento en 
que Mot y Leo van agarra¬ 
dos de la mano por el es¬ 
pacio. En la tercera fase 
tenéis que pulsar MOT3 
mientras la bola va destro¬ 
zando las letras. 

Antonio G. de Santiago 

















os genes de los otro¬ 
ra pacíficos habitan¬ 
tes del planeta Scorpio 
han sido afectados por 
el estallido de una su- 
pernova. El Alto Parla¬ 
mento de la Confedera¬ 
ción Galáctica envia 
una expedición científi¬ 
ca para evaluar in situ 
las consecuencias de la 
catástrofe, amén de so¬ 
correr a las posibles víc¬ 
timas. Los escorpianos, 
en un estado crítico de 
degeneración celular, se 
han convertido en una 
horda salvaje que apre¬ 
sa a los científicos de la 
comisión y les obliga a 
desarrollar armamento 
para conquistar los pla¬ 
netas vecinos. Sólo tú, 
un humilde programa¬ 
dor del sistema de lim¬ 
pieza de la nave, has 
conseguido escapar. En 
tus manos está la impo¬ 
sible posibilidad de en¬ 
frentarte con los embru¬ 
tecidos mutantes y libe¬ 
rar a los científicos. El 
precario equilibro políti¬ 
co de los mundos de la 


galaxia depende de ti. 
¿Te atreves? 

El juego consta de 
dos fases que se pueden 
cargar de forma inde¬ 
pendiente y sin necesi¬ 
dad de códigos. Lógica¬ 
mente, sólo tras comple¬ 
tar la segunda, aparece 
el impresionante y cine¬ 
matográfico final. En la 
primera hay que reco¬ 
rrer a pie las galerías del 
planeta, con el hostiga¬ 
miento habitual de todo 
tipo de incordios, esca¬ 
lando resbaladizos pro¬ 
montorios y evitando 
caer en incandescentes 
lagunas de lava. En la 
segunda, a bordo de una 
motojet, sorteando esta¬ 
lactitas y estalagmitas, 
hay que localizar al líder 
de los mutantes y desac¬ 
tivar, disparando sobre 
ellas, las llaves lumino¬ 
sas de la puerta tras la 
que están encerrados 
los científicos. Recuerda 
que a baja velocidad las 
colisiones no son fa¬ 
tales. 

Las vidas con las que 



Programa: 

Muían zone. 

Programador: 

José Antonio 
Morales. 

Marca: 

Opera Soft. 

Distribuidor: 

MCM. 

Precio: 

cinta (Spec- 
trunt, Amstrad 
CPC y MSX), 
875 pesetas; 
disco. Atari y 
PC, 1.990; 
Amstrad PCW, 
3.500; resto, 
2.250. 


comienza la partida de¬ 
penden de unos juegue- 
cilios menores. Se pue¬ 
den apostar las cinco vi¬ 
das de la primera parte 
disparando sobre naves 
espaciales. Los señores 
de Opera afirman que 
un buen jugador puede 
conseguir 18 vidas. En 
la segunda, el número de 
motojets depende de las 
que se puedan encontrar 
dentro de un laberinto 
en un tiempo límite. 

Cada fase está dividi¬ 
da en varios sectores, y 
al perder una vida el jue¬ 
go continúa al principio 
del último sector alcan¬ 
zado, Si tras perder to¬ 
das las vidas se pulsa la 
tecla de retorno al menú 
antes de que finalice la 


cuenta atrás, el juego 
continúa en el mismo 
sector en que había aca¬ 
bado. Una curiosa for¬ 
ma de obtener vidas infi¬ 
nitas. 

Existe otra forma de 
conseguir que las vidas 
no desciendan. Si du¬ 
rante los jueguecillos 
apuestavidas, en vez de 
pulsar ENTER para co¬ 
menzar, se pulsan si¬ 
multáneamente las le¬ 
tras que forman la pala¬ 
bra CHARLY y la tecla 
ENTER, se pueden con¬ 
seguir vidas infinitas sin 
necesidad de cargador 
en todas las versiones. 
Los usuarios de Ams¬ 
trad y PC pueden, ade¬ 
más, ser inmunes a bi¬ 
chos y disparos si du¬ 
rante cualquier momen¬ 
to del juego pulsan si¬ 
multáneamente las le¬ 
tras que forman la pala¬ 
bra EGOS. 

Eso sí, al perder una 
vida en la lava o en una 
colisión, la inmunidad 
se pierde y hay que repe¬ 
tir la operación. 
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Programa: 

Navy Seáis. 

Programador: 

James Higgins. 
Marca: 
Ocean, 
Distribuidor: 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum y 
Amstrad, cinta, 
1.200; disco, 
2.250. Atari y 
Amiga, 2.250. 
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avy Seáis. El nom¬ 
bre del programa, 
que es el de un grupo de 
élite de la Armada norte¬ 
americana, tropas especia¬ 
les todoterreno conocidas 
por sus intervenciones en 
Vietnam, Granada y la 
más reciente en Panamá. 

La patrulla está for¬ 
mada por cinco hombres, 
aunque en pantalla sólo 
aparece uno, cuyo nom¬ 
bre y foto se contemplan 
en la esquina inferior iz¬ 
quierda. El resto de los pa¬ 
trulleros van relevando, 
de uno en uno, a sus com¬ 
pañeros caídos en comba¬ 
te. Una forma original de 
plantear un juego con cin¬ 
co vidas. 

Todas las fases del jue¬ 
go tienen limitado su 
tiempo de resolución. Si el 
tiempo se agota, se pier¬ 
den las vidas restantes y 
hay que volver a empezar 
desde el principio. 

Al comenzar a jugar, 
los patrulleros disponen 
de un fusil con munición 
ilimitada, pero al ir dispa¬ 
rando a las pequeñas cajas 
diseminadas por las pan¬ 
tallas acceden a armamen¬ 
to más sofisticado. Cuan¬ 
do se agota la barra de 



energía del arma, que va 
descendiendo al consumir 
munición, vuelve a apare¬ 
cer el fusil original. 

La primera misión 
acontece en el golfo de 
Omán y está dividida en 
cinco fases. El objetivo 
consiste en rescatar a la 
tripulación de un helicóp¬ 
tero derribado. 

Tras entrar en la base 
de los terroristas —fase 
1—, hay que localizar las 
cajas que contienen los 
misiles Stinger robados 
del helicóptero e inutili- 
zarlos-para que no puedan 
ser usados. La torre de co¬ 
municaciones debe ser 
destruida —fase 2— para 
aislar la zona e imposibili¬ 
tar que los refuerzos ene¬ 
migos sean alertados. Eli¬ 
minada toda resistencia en 
los cuarteles —fase 3—, 
hay que alcanzar la pri¬ 
sión y rescatar al piloto re¬ 
hén —fase 4— sin dejar de 
inutilizar los misiles que 
aparecen. Sólo resta esca¬ 
par —fase 5— lo más rá¬ 
pido posible para llegar 
puntual a la cita con el he¬ 
licóptero preparado para 
la fuga. 

Nueva misión: destruir 
un silo de misiles en Bei¬ 
rut. Para ello es imprescin¬ 
dible la colaboración de 
elementos de la resisten¬ 
cia. Al localizar a uno de 
ellos, en las puertas mar¬ 
cadas con una flecha, que¬ 
dará señalado en el mapa 
de. la ciudad la ubicación 
del siguiente. Hay que re¬ 
petir esta rutina hasta lo¬ 
calizar los misiles. 

Truco. Sirve para ir pasan¬ 
do de fase y empezar a ju¬ 
gar en un punto avanza¬ 
do. Empieza a jugar y es¬ 
cribe en la tabla de récords 
las palabras Clubbing seci- 
son —el espacio entre pa¬ 
labras hay que escribir¬ 
lo—. Surtirá efecto cada- 
vez que pulses la tecla 
Enter. 


Antonio G. de Santiago 















Moonwalker. de Michael horas de filmaciones en 
Jackson, un estupendo vi- cine y vídeo que Yoko, 
deoclip en forma de largo- viuda del cantante, ha ce- 
metraje. En ella se ve a dido a los autores, y entre 


avy moves’. Por 
fin aparece, de la 
mano de Dinamic, la es¬ 
perada continuación del 
Army moves y... sí, es mu¬ 
cho mejor. 

La misión consta de 
dos partes que son dos 
juegos completamente 
diferentes. La primera es 
de habilidad y la segunda 
tiene una elevada dosis 
de estrategia. 

Comenzamos el juego 
con ocho vidas, a bordo 
de una lancha neumática 
que debe sortear infini¬ 
dad de escollos. Cuando 
están muy próximos entre 
sí hay que frenar la lan¬ 
cha; si no hacéis esto, per¬ 
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deréis todas las vidas rá¬ 
pidamente. A continua¬ 
ción seremos atacados 
por motojets. con los que 
intentaremos no colisio¬ 
nar, procurando no ser al¬ 
canzados por los disparos 
de sus ocupantes. Con un 
traje de buzo evitaremos 
las acometidas de los ti¬ 
burones, a la vez que des¬ 
pistamos a los submari¬ 
nistas enemigos que cie¬ 
rran el camino a nuestra 
base. Ya en ella, ocupa¬ 
mos un batiscafo y nos di¬ 
rigimos hacia el submari¬ 
no enemigo a través de 
aguas infestadas de enor¬ 
mes pulpos a los que si no 
acertamos repetidas ve¬ 
ces en la cabeza nos 
aplastarán entre sus ten¬ 
táculos irremisiblemente. 
El último obstáculo es 
una gigantesca morena. 
Hay que dispararle conti¬ 
nuamente en la boca 
cuando la abra; si no, nos 
embestirá, y si nos toca 
no hay salvación posible. 
Nos introducimos en el 
submarino y podremos 
ver el código que se pide 
al comienzo de la segun¬ 
da fase. En la versión de 
Spectrum es 63723. 

La segunda parte de 



te, aunque 
—según mi ba¬ 
rrigudo y cua¬ 
rentón murcié- 


Programa: 

’Navy moves’. 

Programador 

Ignacio 

Abril. 

Marca: 

Dinamic. 

Distribuidor 

Dro. 

Versiones: 

Spectrum, 

Amstrad, 

MSX, 

Commodore 64. 
Alari y 

compatibles PC 
(con gráficos 
para tarjeta 
EGA). 

Precio: 

Cinta. 875; 
disco PC y 
Atari. 1.900; 
resto. 1.750. 


la aventura es mucho 
más complicada. Necesi¬ 
tamos una serie de cla¬ 
ves, que están en poder 
de los oficiales, para po¬ 
der desarrollar nuestra 
misión en el submarino. 
Con los códigos del pri¬ 
mer y segundo oficial de 
máquinas se abre la puer¬ 
ta de la base del reactor. 
El del primer oficial sirve 
para parar los motores y 
emerger; el de los oficia¬ 
les de transporte, para 
transmitir la frase codifi¬ 
cada, y el del capitán 
puede sustituir a alguno 
de estos códigos que no 
hayamos conseguido. 
Una especie de comodín. 

Para obtener un códi¬ 
go hay que dispararle al 
oficial, ocupar la posición 
en que caiga y situar el 
cursor en su documenta¬ 
ción tras haber pulsado 


para colorear una vieja fil¬ 
mación en blanco y negro 
del cantante. 

Nacho Moreno 


disparo. Si el oficial desa¬ 
parece antes de haber he¬ 
cho esto perderemos la in¬ 
formación irremisiblemen¬ 
te. Esto puede suceder si 
le disparamos con el lan¬ 
zallamas, si tardamos de¬ 
masiado o si cae fuera de 
la pantalla. Las claves hay 
que introducirlas en termi¬ 
nales de ordenador que 
vienen especificadas en el 
mapa que acompaña al 
juego. La clave final que 
sirve para acabar la aven¬ 
tura debéis descifrarla uti¬ 
lizando el sobre top secret. 
Es muy fácil. 

Crítica. Además de 
reunir todas las condicio¬ 
nes que requiere un buen 
juego, viene presentado 
en un estuche de lujo que 
contiene un montón de 
informaciones y manua¬ 
les. Además, Dinamic re¬ 
gala Army moves. el juego 
predecesor, y todo sin su¬ 
bir una peseta el precio 
habitual. Es la mejor 
oferta de estas fechas. 

Cargador. Sirve para 
la versión Spectrum. Te¬ 
cléalo, sálvalo en cinta y 
cárgalo antes de cual¬ 
quiera de las dos partes. 
Nadie podrá contigo. 

Amonio G. de Santiago 
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‘Sebulus’ 



Cenante ARMUO 

LOS MACHAFATOS 


Los machafatos, 
conocerás a es¬ 
tos extraños per¬ 
sonajes. ¿Extra¬ 
ños? Imagina. 
No necesitan 
dormir ni tampo¬ 
co respirar y mi¬ 
ran a través del 
pelo que cubre 
su cuerpo, que, 
por cierto, es de color rosa. Sí, 
precisamente por eso tienen ten¬ 
dencia de ver las cosas de color 
de rosa. El libro está publicado 
por la Editorial Lms Vives, en su 
colección Ala Delta. 


■la'l.j&vmilia 1 


La familia Trola, 
puede ser que 
algo te suene a 
familiar... Por¬ 
que a ellos tam¬ 
bién les suceden 
cosas fantásti¬ 
cas. El señor 
Trola, por ejem¬ 
plo, puede en¬ 
contrarse en 
plena calle con un gorila gigan¬ 
te, y la señora Trola tiene una 
extraña facilidad para que los 
seres más sorprendentes se po¬ 
sen en su jardín. ¡Ah!, y a Casi¬ 
miro, su hijo, le pasan las mis¬ 
mas cosas que te suceden a ti. 
Está publicado en la colección 
Fácil de Leer, de Aeayau 


c kUl k-r 


mam mí 


Más cuentos del 
cerdito Qliver 

I '-mi Van I.eeuwcn 
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Más cuentos del 
cerdito Oliver, de 
Ediciones Alfa¬ 
guara, podrás 
acompañar a 
Oliver mientras 
trabaja en el 
huerto y también 
cuando ayuda a 
su mamá en las 
tareas de la casa. 
Y tal vez puedas contestar a al¬ 
guna de sus preguntas: ¿cuántos 
copos de nieve hay en el cielo? o 
¿dónde se va el jardín cuando lle¬ 
ga la nieve? 



La guarida del 
zorro, descubri¬ 
rás los proble¬ 
mas que debe 
superar Ken, un 
muchacho de 
ciudad, la pri¬ 
mera vez que 
viaja solo. Y 
como su destino 
es el campo, 
será allí donde realmente co¬ 
miencen sus aventuras. Un li¬ 
bro de Nogner. 
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Marca: Hewson. 

Versiones: Spectrum / Commo- 
dore. 

Precio: 875 pesetas la cinta. 

A lgo huele a podrido en el 
planeta Nebulus. Del 
fondo del mar han co¬ 
menzado a brotar unas extra¬ 
ñas torres, a modo de urbanísti¬ 
ca invasión. 

Con este misterioso plantea¬ 
miento comienza el último tra¬ 
bajo de J. M. Philips para la 
Hewson. El protagonista de este 
curioso programa es una espe¬ 
cie de rana triste, con cara de 
Buster Keaton, que debe desci¬ 
frar las claves de una laberíntica 
torre para cumplir su misión. 

En su escalada hacia la cima 
se encontrará con no pocas difi¬ 
cultades. La primera de ellas, 
adivinar el camino correcto que 
le libre de las baldosas escurri¬ 
dizas o de las que desaparecen 
de forma inoportuna cuando se 
pone el pie (o el anca) encima 
de ellas, en medio de una tupida 
red de túneles, plataformas y 
ascensores. La segunda, evitar 
a los imprescindibles enemigos 
que aparecerán a lo largo del 
recorrido. 

Al llegar a la cima y traspa¬ 
sar la última puerta, la torre se 
derrumbará y volveremos a 
nuestro submarino para dirigir¬ 
nos a la siguiente torre. Este 
viaje por las profundidades se 
intuye o medio imagina en la 
versión Spectrum, pero resulta 

Spectrum ‘Nebulus’ 


Cargador para la versión Spectrum del 
Nebulus, con vidas infinitas, infinito 
tiempo e inmunidad. Para utilizarlo, te¬ 
cléalo, sálvalo en una cinta y lo cargas 
antes de la versión del juego. La tecla 
de space ofrece la posibilidad de caer 
cuando te encuentres atrapado. 
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muy divertido en Commodore. 

Como es lógico, las torres 
por destruir se suceden, y el ni¬ 
vel de dificultad aumenta una 
tras otra. 

Nebulus es un programa muy 
entretenido, que se sale de los 
habituales caminos trillados del 
héroe mata-de-todo y que hace 
necesario para completarlo no 
sólo habilidad y rapidez, sino 
también unas ciertas dosis de 
ingenio. Un juego, en definitiva, 
por encima de la media. 

‘Renegade’ 

Marca: Imagine. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

Precio: 875 pesetas la cinta. 


os chorizos y macarras 
agresivos, que tanta pre¬ 
sencia tienen en otras fa- 
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cetas de la vida, han acabado 
encontrando también su juego 
de ordenador. En Renegade de¬ 
beremos recorrer las calles más 
peligrosas de la ciudad y conse¬ 
guir superar a fuerza de puños y 
patadas sus diferentes fases. 
Renegade es un juego interesan¬ 
te para quienes gustan de las 
emociones fuertes sentados có¬ 
modamente en el sillón de su 
casa. Porque nada de lo que 
atañe a la violencia ciudadana 
falta en este juego. Nos vapu¬ 
lean y arrojan a la vía en el me¬ 
tro; nos atropellan y golpean en 
un cruce de calles cuando topa¬ 
mos con una banda motoriza¬ 
da; nos pega tiros el jefe de una 
banda de navajeros, y hasta 
nuestro encuentro con un gru¬ 
po de atractivas mozuelas se 
convierte en una pelea en toda 
regla contra Berta la Gorda y 
su grupo de desalmadas. Una 
delicia, como veréis. GS 


10 RESTORE : CLEAR 25086: POKE 
23658,0: LET s=3634: FOR x=2329 
6 TO 23326: READ a: LET s=s-a 
20 POKE x,a: NEXT x: IF s<>0 T 
HEN PRINT "datas mal": STOP 

30 INPUT "infinitas vidas";a$: 
IF a$="n" THEN POKE 23299,0 
40 INPUT "infinito tiempo";a$: 
IF a$="n" THEN POKE 23302.0 
50 INPUT "inmune";a$: IF a$="n 
" THEN POKE 23308,0 

60 PRINT "carga el nebulus": L 
OAD ""CODE : POKE 64531,106 

70 RANDOMIZE USR 64512: POKE 6 
5115.91: RANDOMIZE USR 65082 
80 DATA 175,50,153,128,50,130, 
170.33,21,91.17,197.137.1,10,0 
90 DATA 237,176,195,0,128.62,1 
27.219.254.203,71,192,195,74,138 
100 SAVE "nebupoke" LINE 0 


10 CLEAR 49151: POKE 23658,8 
20 LET K=160: LET L=144 
30 Gü SUB 120: IF S<>3795 THEN 
PRINT "ERROR EN DATAS": STOP 
40 INPUT "INF. VIDAS(S/N)" 5 Aí: 
IF AÍ~"N" THEN LET K=0 
50 INPUT "JUEGO FACIL(S/N)";Ai 
: IF Ai="N" THEN LET L=0 

60 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
RGA LA CINTAORIGINAL": PAUSE 0 
70 RESTORE : CLS : LOAD ""CODE 
: LET Z=58565: LET M=Z-1 
80 FOR N—0 TO 5: GO SUB 110 
90 NEXT N: POKE 61612,251 
100 GO SUB 120: RUN USR 64311 
110 LET Y=M—1: READ A: FOR X=Z 
TO Z+A: LET Y=Y+1: POKE Y,F'EEK X 
: NEXT X: POKE Y+1,201: LET Z=X: 
RANDOMIZE USR M: RETURN 
120 RESTORE : LET S=0: FOR X=64 
305 TO 64337: READ A: POKE X,A 
130 LET S=S+A: NEXT X: RETURN 
140 DATA 15,23,49,13,24,21,33 
150 DATA 103,238,17,0,252,1,232 
160 DATA 3,237,176,195,244,254 
170 DATA 175,50,174,157,50,86 
180 DATA K,62,201,50,155,L,201 
9999 SAVE "RENEPOKE" LINE 0 


Cargador 

Spectrum 

‘Renegade’ 

Teclea este pro¬ 
grama, sálvalo en 
una cinta y cárga¬ 
lo antes de la ver¬ 
sión original es¬ 
pañola Spectrum 
del Renegade 
48 K. Te ofrece 
vidas infinitas y 
una opción de 
juego fácil. 
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etherworld’. Hew- 
son, a diferencia de 
otras casas británicas, 
mantiene en todos sus 
juegos un altísimo nivel 
de calidad. Jamás realiza 
conversiones de máqui¬ 
nas recreativas ni apro¬ 
vecha temas de películas, 
pero el sello de Hewson 
es una garantía por sí 
mismo, y este Mundo in¬ 
fernal no es una ex¬ 
cepción. 

El juego consta de 10 
niveles, y antes de poder 
pasar de uno a otro hay 
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que recoger un determi¬ 
nado número de gemas 
en un tiempo limitado. 

Los principales ene¬ 
migos son las burbujas, 
que escupen enormes de¬ 
monios y los elementos 
extraños que salen expe¬ 
lidos de géiseres, volca¬ 
nes, arcones y demás ge¬ 
neradores de maldades. 
No matan por contacto, 
sino que van decreciendo 
la energía de la nave rota¬ 
cional protagonista. Al 
dispararles se pueden 
convertir en destruyela- 
drillos —útiles para al¬ 
canzar las gemas blo¬ 
queadas por muros—, 
matademonios o unos 
signos de interrogación 
que tanto pueden dar una 
vida extra —muy rara¬ 
mente— como volver 
loco el control de la nave. 

No siempre se en¬ 
cuentran las gemas nece¬ 
sarias para terminar el 
nivel. En estos casos se 
puede introducir una 
bola móvil en un tritura¬ 
dor de diamantes, y el 
contador decrece igual¬ 



Progruu: 

Netherworld. 

Programador 

Chris Wood. 
Marca: 

Hewson Con- 
sultants. 
Distribuidor 
Erbe. 

Precio: 
Spectrum. 
Amstrad, Com- 
modorc: cinta, 
87S pesetas; 
Atari ST y Com- 
modorc Amiga: 
disco, 1.995 pe¬ 
setas. 


mente. También se pue¬ 
den utilizar las bolas mó¬ 
viles para desviar las mi¬ 
nas, que van bordeando 
los contornos que en¬ 
cuentran, procurando 
que entren en contacto 
con unos paneles en for¬ 
ma de rejilla. Se converti¬ 
rán en cuatro nuevas ge¬ 
mas por arte de magia. 
Las bolas móviles sirven 
también para tapar las 
bocas que escupen in¬ 
mundicias. 

En cada nivel hay una 
serie de transportadores, 
en forma de círculos con¬ 
céntricos, que si se pulsa 
el disparo al pasar sobre 
ellos sirven para despla¬ 
zarse de unas zonas del 
nivel a otras. Son también 
las puertas que conducen 


a la siguiente fase tras ha¬ 
ber recogido las gemas. 

Truco. Los usuarios de 
Amstrad y Spectrum 
pueden obtener vidas in¬ 
finitas si mantienen pul¬ 
sadas las teclas que for¬ 
man la palabra CAZ 
mientras termina de car¬ 
gar el juego. Hay que pul¬ 
sar las tres a la vez y so¬ 
lamente éstas. Si cuando 
el juego termina de car¬ 
gar nota que las teclas es¬ 
tán pulsadas, no sólo 
concede las vidas, sino 
que además permitirá 
que se atraviesen los ob¬ 
jetos que pudieran obs¬ 
taculizar el paso de la 
nave. El tiempo no deja 
de correr, por tanto hay 
que practicar para poder 
terminar con éxito la 
aventura. 

Cargador. Sirve para los 
usuarios de Spectrum 
que no sean capaces de 
terminar el juego con el 
truco. 

Antonio G. de Santiago 










Truco. Los siguientes có¬ 
digos sirven para empe¬ 
zar en fases avanzadas: 
piña-piña-limón-cerezas 
(5), limón-plátano-cirue¬ 
la-ciruela (10), cerezas- 
piña-piña-cerezas (20) y 
cerezas-cerezas-plátano- 
ciruela (30). Utilízalos 
con prudencia, es preferi¬ 
ble ir aprendiendo despa¬ 
cio, fase por fase. 


Cargador. Funciona con 
la versión de cinta de 
Spectrum. Tecléalo al pie 
de la letra y ejecútalo an¬ 
tes de cargar el original. 


Programa: 

Night Shift 
(Tumo de noche). 

Programadores: 

Chris Gibbs, 
Jon Steele, Fred Gilí 
y Jon Dean. 
Marca: 
Lucasfitm 
Games. 
Distribuidor 
Erbe. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad y 
Commodore. Cinta, 
2.250; disco, 
3.200. PC Atari 
y Amiga, 3.990. 


ight Shift. Son las 

nueve en punto y 
comienza el turno de no¬ 
che en la IML —Indus¬ 
trial Might and Logic—, 
una empresa dedicada a 
la fabricación de muñe¬ 
cos utilizando como ma¬ 
teria prima basuras reci¬ 
cladas. La gente de IML 
llama a su máquina, cari¬ 
ñosamente, La bestia. 

Antes de comenzar la 
faena, Fiona y Fred Fixit 
pasan por la oficina del 
capataz. Allí les es enco¬ 
mendada la exigencia de 
producción del turno: el 
número de graciosos mu¬ 
ñecos de ET, Indy Jones, 
Darth Vader, Luke 
Skywalker, R2-D2 y C- 
3PO, que La bestia debe 
fabricar mientras ellos 
estén trabajando, así 
como el color en que ten¬ 
drán qué estar pintados. 

Una vez a solas con 
La bestia, la misión con¬ 
sistirá en controlar la 
máquina y reparar las 
averías para que no deje 
de realizar el trabajo pre¬ 
visto. Cada muñeco de 


10 POKE 23417,84: GO TO 20 
15 RESTORE : GO TO 30 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

25 MERGE "": RUN 10 
30 LOAD ""CODE 24576 
35 FOR X=24704 TO 24718 
40 READ A: POKE X,A: NEXT X 
45 RUN USR 24576 
50 DATA 245,33,146,98,126 
55 DATA 254,28,40,2,46 
60 DATA 133,241,119,216,199 


más que se fabrique les 
representará una opípara 
recompensa, mientras 
que los defectuosos equi¬ 
valdrán a una importan¬ 
te merma en el jornal. Si 
no se llegaran a fabricar 
la totalidad de los muñe¬ 
cos, el empleado sería 
despedido automática¬ 
mente. El trabajo realiza¬ 
do a satisfacción íes hará 
merecedores de un ascen¬ 
so de nivel. 

El primer nivel es muy 
sencillo. Monta en la bi¬ 
cicleta y pedalea (pulsan¬ 
do suavemente izquierda 
y derecha) hasta que las 
luces intermitentes par¬ 
padeen a gran velocidad; 
sube a la parte alta y 
ajusta, con la llave ingle¬ 
sa, el tomillo de la dere¬ 
cha, que se encuentra 
suelto; dale una patada 
(derecha y abajo a la vez) 
al enchufe que está a me¬ 
dio introducir .para ter¬ 
minar de conectarlo; la 
máquina comenzará a fa¬ 
bricar muñecos. Aprove¬ 
cha el tiempo libre para 
buscar y recoger herra¬ 
mientas. A medida que 
avanzan los niveles, el 
funcionamiento de la 
máquina se Va compli¬ 
cando, no dejes de leer 
los excelentes manuales 
del juego, amenos y for¬ 
midablemente presenta¬ 
dos, todo un alarde que 
sirve de ejemplo. 



































S in ¡»<s«ttail« 

Ninja Rabbits, Un es¬ 
cape en una fábrica de pro¬ 
ductos químicos ha conta¬ 
minado el aire con un gas 
nocivo que provoca que los 
animales habitualmente pa¬ 
cíficos se vuelvan agresivos, 
especialmente contra el sim¬ 
pático conejo karateka de¬ 
vorada de zanahorias, pro¬ 
tagonista de esta aventura 
creada por la marca Micro- 
valué, Los enemigos venci¬ 
dos se recobran totalmente y 
retoman a su tranquilo esta¬ 
do anterior. 

La energía se representa 
con una enorme zanahoria 
que se va consumiendo a 
medida que el conejo recibe 
golpes; sí la deliciosa horta¬ 
liza se acaba, el conejo pier¬ 
de Una de sus tres vidas, 
aunque por el camino se 
pueden recoger más zanaho¬ 
rias, que, naturalmente, son 
vidas extra. 

Versiones: Specirum, Alus¬ 
trad y Commodore, 695 
(top 8 bits). Atari y Amiga, 
2.450 pesetas. 

Cargador: funciona con la 
versión de Spectrum. Copia- 
le al pie de la letra y ejecúta¬ 
lo antes de cargar el juego 
original. La zanahoria esta¬ 
rá completa siempre, por 
muchos golpes que recibas, 
y podrás completar el juego 
sin problemas, 

10 OLEAR 24575 
20 POKE 23417,84 
30 PRINT "CARGA. EL JUEGO" 
40 MERGE 

50 LOAD ""CODE 25000 
60 POKE 25051,201 
70 RÁNDOMIZE ÚSR 25000 
80 POKE 50287,0 
90 RUN USR 50427 
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‘Operation Wolf 

Programa: Operation Wolf. 
Programador Andrew Dcakin. 
Marca: Ocean. 

Distribuidor Erbc. 

Versiones: Spectrum / Amstrad / 
MSX / Commodore. 

Precio: está incluido en el paque¬ 
te Erbe 88 junto con otros cuatro 
juegos. Cinta, 2.495 pesetas; dis¬ 
co, 3.200 pesetas. 

Hace tiempo que las casas de 
software descubrieron que era un 
gran negocio hacer versiones 
para ordenadores domésticos de 
los juegos de las máquinas re¬ 
creativas. Cada vez que japone¬ 
ses o americanos presentan una 
novedad, todos pugnan por los 
derechos de lo que será un éxito 
seguro, pero después hay que 
realizar el milagro. No es tarea 
fácil conseguir pasar un juego 
que utiliza varios megabytes de 
memoria a una maquinita que 
apenas ronda los 50 kilobytes. No 
se suelen molestar las casas de 
software por este detalle. Lo que 
vende es el nombre del pro¬ 
grama. 

Operation Wolf para ordena¬ 
dor no es el de las máquinas re¬ 
creativas, pero es un buen pro¬ 
grama de ordenador. La apara¬ 
tosidad de la metralleta con la 
que disparábamos contra canti¬ 


dades ingentes de soldados malí¬ 
simos ha sido sustituida por la 
frialdad de un cursor. La misión 
consiste en matar tantos indefi¬ 
nidos como sea posible, sin que 
le masacren a uno. Para buscar 
un ligero tinte moral en tanto 
mata que te mata gratuito, pare¬ 
ce ser que todo se hace para res¬ 
catar a cinco rehenes escondidos 
en las fases quinta y sexta de este 
multicargante juego, a las que es 
casi imposible llegar sin ayuda 
de un cargador. 

La energía del protagonista 
está reflejada en la pantalla por 
una ñla de cuadraditos blancos. 
Cada vez que nos arrojen una 
granada, nos bombardee un heli¬ 
cóptero, nos acierten con un ba- 
zooknzo o caigamos fulminados 
bajo los efectos de una bomba 
atómica moriremos un poquito. 


También se muere 
un poco si despan¬ 
zurramos a una 
camillera de la 
Cruz Roja. Si lle¬ 
gáis a las fases en 
que salen los rehe¬ 
nes, a los que po¬ 
dréis descubrir 
por su aspecto de¬ 
sastrado, es mu¬ 
cho más divertido 
defenestrarlos en 
vez de salvarlos, y 
veréis su espíritu 
subir por las alturas. Eso sí, os 
llevaréis una buena reprimenda. 

Crítica 

A pesar de que el aspecto violen¬ 
to del juego es exacerbado, hay 
que destacar sus novedades téc¬ 
nicas. Los enemigos aparecen 
pequeñitos en el fondo de la pan¬ 
talla y van aumentando de tama¬ 
ño con una animación casi per¬ 
fecta según se acercan a noso¬ 
tros. El desplazamiento lateral 
del paisaje se realiza con suavi¬ 
dad impecable y podemos ver 
nuestra pantalla llena con los 
ejércitos del enemigo, sin que la 
velocidad de la acción decaiga. 

A los aficionados a este tipo 
de juegos podemos decirles que, 
sin lugar a dudas, es el mejor en 
su género hasta la fecha. 



Cargador 

Hemos preparado cargado¬ 
res para las versiones en 
cinta de Amstrad, MSX y 
Spectrum. Teclea el de tu 
sistema, grábalo para po¬ 
der usarlo más veces y cár¬ 
galo delante de la versión 
española del juego. El car¬ 
gador para Spectrum sirve 
para las versiones de 48K y 
128K, indistintamente, y, 
dado que utiliza la instruc¬ 
ción merge. es necesario 
respetar los números de lí¬ 
nea. El cargador MSX se 
ejecuta con Run”Cas: 

!ú tLMr-CiE.w-oW- 

20 POkE6M<?344,203 

30 FOR N-6M4347 TO 6M934&IREAD Ai POT E 
N.AiNEXT N 
40 DEFUSR-6M9200 
90 *-U8R<01 

t.'< sata 1 .-r..-.". • '.na -’.HI.U __ 

MSX 

3 “» '.>.1 - i MJN |fi 

".'3 17 ftte 40672-134 TMKM 70I.Í 
40642,01 PO-E 41046.01 P0* E 417 
06.0 

43 «re 40?;:.o» 1i*i 4ii»,oi 
rO*E 41762,0 

frAVt LlUE " 

SPECTRUM 


10 OH cRROft GOTO 20a:TAPE 
20 HEnOfr* 67477 
30 L0A0--IHO0C 1 

*0 FOR A-69C40 TO 64C4Al*tA0 Al TOTE N.Al 
ME«T 

20 70* N-66C66 TO 64C78lfcEA0 AlTOKC N.Al 

•HIT 

•O CALE 64C40 

70 DATA 33,0.6IK>. 17,648.64C.I.27,0,237,1 
76. 33, 667,690.34, 631,600, 1*3, 616,6*3, 175 

AMSTRAD 














j¡8¿ En pantalla 

Out Run Europa, En este jue¬ 
go de la marca US Gold, pue¬ 
des participar en una endiabla¬ 
da persecución a través de siete 
países europeos para recuperar 
importantes documentos secre¬ 
tos, 

Á diferencia del Out Run 
original, en esta nueva versión 
utilizarás más de un vehículo. 
Además del Ferrari rojo, que se 
hizo famoso en los salones de 
máquinas recreativas, conduci¬ 
rás una motocicleta y un impo¬ 
nente Porsche. 

El principal enemigo sigue 
siendo el tiempo. Los acciden¬ 
tes no ocasionan más daño que 
la pérdida de segundos..Ver¬ 
siones: Speetrum, Amstrad y 
Commodore: cinta, L20Q; dis¬ 
co, 2,250; Atan y Amiga, 2,250. 
Cargador: Funciona con la 
versión de cinta de Speetrum, 
Ejecútalo antes de cargar el jue¬ 
go original y dispondrás de infi¬ 



nito tiempo y de infinitos crédi¬ 
tos; los contadores, aunque no 
lo veas en pantalla, siempre es¬ 
tarán al máximo. 


1 CLS : RESTOP.E : LET N=6388 

2 FOR X-59368 TO 59425 

3 REAB A: POKE X,Á: LET N=N-A 

4 NEXT X: IP N=3 THEN GO TO 6 

5 PRINT "DATAS MAL”: STOP 

6 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

7 RUN USR 59368 

8 DATA 221,33,202,92,17,255 

9 DATA 255,55.205,86,5..122 

10 DATA 254,251,32.240,62,246 

11 DATA 50,112,93,195,223,92 

12 DATA 62,33,50,34,100,50,43 

13 DATA 100,175,50,182,100,33 

14 DATA 26,232.17,52,100,1,8,0 

15 DATA 237,176,195,0,92,62,9 

16 DATA 119,33,189,107,119,201 













—Oye —preguntó ella—, 
¿eres siempre tan imbécil o es un 
número especial en mi honor? 

Al oír estas palabras a punto 
estuvo Martín de perder el con¬ 
trol del coche, pero realizó un 
esfuerzo sobrehumano y con¬ 
troló el vehículo y la situación. 

—Caramba, veo que eres 
una tigresa de lo peor. 

Martín volvió a sonreír con 
su mejor sonrisa profiden, apa¬ 
rentando un perfecto autocon¬ 
trol, pero no pudo evitar lanzar 
una venenosa mirada de reojo a 
su acompañante. 

“Maldita sea mi suerte”, 
murmuró entre dientes, pero 
rápidamente recordó sus años 
mozos y aquel viejo lema de 
futbolista alevín que les repetía 
el entrenador antes de cada 
partido: “No hay mejor defensa 
que un buen ataque”. 

—¿Quieres oír algo de músi¬ 
ca? —preguntó a la chica. 

Ella le miró con ojos un tan¬ 
to burlescos y le contestó son¬ 
riente: 

—Bueno; si con eso logro 
que te calles... 

Aquello era demasiado para 
el orgullo de Martín. Frenó un 
tanto bruscamente y acercó el 
coche al arcén. 

—Oye, mira, guapa. Tú esta¬ 
bas haciendo autoestop. Yo he 
accedido a llevarte por hacerte 
un favor. Como comprenderás, 
tú no me interesas en absoluto. 
Chicas como tú las tengo yo así, 
¿sabes? 

—Sí. Repites mucho el tú. 

—¿Qué? 

—Que repites mucho el tú. 
¿Es que no sabes hablar o qué? 


Martín se sentía a punto de 
estallar, pero estaba decidido a 
no perder las formas. Un tipo 
como él no iba ser sacado de 
quicio por una mozuela imper¬ 
tinente. 

—Pero ¿qué te ocurre, mu¬ 
ñeca? Si no te gusta mi coche, 
espera a que pase uno mejor... 

—No, si estoy encantada de 
que me lleves. 

—Vaya, pues nadie lo diría. 

La chica agitó su larga cabe¬ 
llera morena y le lanzó una son¬ 
risa fulminante a la vez que le 
decía con voz melosa: 

—Venga, no seas tonto; 
arranca y continuemos camino. 

“Pobrecilla”, pensó Martín, 
“está un pozo azorada. Posible¬ 
mente nunca había montado en 
un cacharro como éste. Trata 
de molestarme para disimular 
su apuro, pero en el fondo pare¬ 
ce buena chica”. 

Martín arrancó y unos se¬ 
gundos después su flamante 
descapotable volvía a llevarles 
a toda velocidad, volando so¬ 
bre la carretera de la Costa 
Azul, en dirección a su destino. 
La muchacha parecía estar más 
amable y Martín comenzaba a 
recuperar su buen humor. Un 
hombre de mundo como él in¬ 
quietándose por las bobadas de 
una niña. Qué tontería. 

—Mira, perdona lo de antes 
—le dijo la chica a los agradeci¬ 
dos oídos de Martín—; pero es 
que me desespera ver gente tan 
valiosa como tú, desperdiciada 
y atrapada en un consumismo 
idiota. 

Aquella música le sonaba a 
Martín mucho mejor. En reali¬ 
dad, ella tenía razón. En el fon¬ 
do, él siempre ha-/PASA a pág. 8 


Programa: Out Run. 

Marca: Sega / U. S. Gold. 
Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore / Atari. 
Precio: Cinta, 1.200 pesetas. 


M artín conducía como 
enloquecido por aque¬ 
lla estrecha carretera 
de la costa. El viento volaba a 
ambos lados de su descapota¬ 
ble y sólo gracias al especial di¬ 
seño de su parabrisas conse¬ 
guía que éste no le arrebatara el 
aliento. El automóvil respondía 
suavemente a sus deseos y, 
pese a lo peligroso del trazado y 
la alta velocidad, no estaba te¬ 
niendo ninguna dificultad en su 
viaje. 

Era muy difícil distinguirla a 
la velocidad que viajaba, y por 
eso se sintió muy orgulloso de 
haberlo conseguido. Clavó los 
frenos y en un tiempo récord 
logró detenerse junto a la cu¬ 
neta. La guapa chica que hacía 
autoestop cogió su bolsa del 
suelo y corrió a acomodarse en 
el asiento que Martín le 
ofrecía. 


—¿Vas hacia Mónaco? 
—preguntó ella. 

—Sí —contestó él—. Tengo 
algo inflamada la cartera y ne¬ 
cesito aligerarla un poco en el 
casino. 

Ella le miró sonriente, arre¬ 
llanándose en el asiento, y él 
comprobó que su inteligente 
broma había sido bien recibi¬ 
da. Era natural. No en vano 
había llegado donde estaba sin 
más ayudas que sus propias 
fuerzas. No se compra uno un 
coche de 26 millones y viaja 
despreocupadamente por la 
costa a jugar en Montecarlo si 

no es rápido 
de reflejos, 
ingenioso e 
inteligente. Un 
hombre tan 
completo e 
interesante 
como un anun¬ 
cio de colonia 
masculina. Así 
era él. 


W&MJk 


Out Run 








































viene de pág. 7/bía sido un artis¬ 
ta. Pocos lo sabían, pero en su 
juventud pintaba cuadros y 
hasta incluso estuvo viviendo 
una temporada en una buhardi¬ 
lla de París. Bueno, en realidad 
había sido sólo una semana, 
pero, qué diablos, una semana 


muy intensa. Fueron posible¬ 
mente aquellos recuerdos, mez¬ 
clados con las entusiastas pala¬ 
bras de la muchacha, los que le 
hicieron decidirse. 

Eligió cuidadosamente un 
lugar estratégico y detuvo su 
coche. Se trataba de un ensan¬ 
chamiento del arcén que a tra¬ 
vés de un pequeño camino de 
tierra conducía hasta el borde 


del acantilado, un cortado de 
más de 40 metros en el que el 
Mediterráneo golpeaba con 
fuerza, deshaciéndose en espu¬ 
ma blanca contra las rocas. 

—¿Qué haces? —preguntó 
ella con extrañeza. 

—Nada. Bájate un momen¬ 
to —contestó Martín imitando 
el gesto de Robert Mitchum en 
una película de detectives. 

La muchacha descendió del 
automóvil sonriendo con sor- 


10 CLEAR 30000: LET s=3597 
20 RESTORE : FOR x=56970 TO 56 
999: READ a: LET s=s-a: POKE x,a 
30 NEXT x: POKE 23658,0: IF s< 
>0 THEN PRINT "DATAS MAL": STOP 
40 INPUT "inf. tiempo(s/n)";a$ 
: IF a$="n" THEN POKE 56993,0 
50 INPUT "inmune choques(s/n)" 
; a$: IF a$="n" THEN POKE 56998,0 
60 PRINT "carga la cinta origi 
nal": LOAD ""CODE 

70 LET z=57107: LET m=z-l 
80 RESTORE : FOR n=0 TO 5 
90 LET y=m-l: READ a: FOR x=z 
TO z+a: LET y=y+l: POKE y,PEEK x 
: NEXT x: POKE y+1,201: LET z=x 
100 IF n=l THEN POKE m+29,0 
110 IF n=5 THEN POKE m+15,14 
120 RANDOMIZE USR m: NEXT n 
130 LET a=59580: POKE a-114,191 
: POKE a,136: POKE a+1,152: POKE 
a+2,192: POKE a+326,222 
140 RANDOMIZE USR 56976 
150 DATA 16,35,56,13,24,22,33,1 
82,231,17,167,251,1,232,3,237 
160 DATA 176,195,169,254,175,50 
,36,153,62,201,50,205,150,201 
170 SAVE "outrunpoke" LINE 0 


Cargador 

Spectrum 

En esta ocasión os 
ofrecemos un pro¬ 
grama cargador para 
las versiones Spec¬ 
trum (48/128) del 
Out Run. Os ofrece 
tiempo infinito e in¬ 
munidad en los cho¬ 
ques. Con él podréis 
recorrer con toda 
tranquilidad los 15 
diferentes niveles o 
zonas de que consta 
este juego, siempre 
que el sistema multi- 
carga no os vuelva 
locos y acabéis tiran¬ 
do el casete por la 
ventana. 


presa y atenta a los movimien¬ 
tos de Martín. Éste abandonó 
su asiento saltando por encima 
de la portezuela y se plantó fir¬ 
me y arrogante junto a su 
coche. 

“Ah, muchacha, no sabes 
con quién estabas hablando. A 
mí, ni más ni menos que a mí, 
va a venir una niñata a dar lec¬ 
ciones. Yo sí voy a darte una 
lección que no olvidarás”. 

—Así que tú crees que para 
mí, en la vida, lo más importan¬ 
te es este coche o el dinero, 
¿no? Pues observa y aprende, 
pequeña. 

Sin dejar de sonreír, Mar¬ 
tín se inclinó sobre el automó¬ 
vil y desenganchó el freno de 
mano. Después, con un leve 
empujón y agradecido mental¬ 
mente de haber aparcado 
cuesta abajo, dejó que el co¬ 


che se deslizara hacia el acan¬ 
tilado. La muchacha le miraba 
con unos enormes ojos de sor¬ 
presa y él mantenía su mejor 
gesto indiferente, aunque no 
pudo evitar un pequeño tic en 
el ojo izquierdo cuando su 
descapotable, que avanzaba 
hacia el abismo como a cáma¬ 
ra lenta, hundió el morro en el 
vacío y comenzó a caer hacia 
el mar. Transcurrieron un par 
de eternos segundos y final¬ 
mente un estruendo de metal 
retorcido y cristales estalló en 
el fondo del acantilado. Mar¬ 
tín no mudó el gesto. Se limitó 
a sacar su pitillera y a encen¬ 
der un cigarro con ese gesto 
indiferente que tantas veces 
había ensayado frente al espe¬ 
jo de su baño. 

Ella, tras unos segundos de 
sorpresa, comenzó a reír a 
grandes carcajadas. Sin dejar 
de reír, paró un pequeño utilita¬ 
rio que pasaba y se acomodó 
junto a su conductor. Bajó la 
ventanilla y, dirigiéndose a 
Martín, le dijo: 

—¿Te das cuenta de que 
eres tan idiota como te decía? 

Y a Martín, que había esta¬ 
do riéndose con ella, la risa se le 
cortó al descubrir dos cosas. La 
primera, que en el fondo del 
acantilado, junto a ese montón 
de hierros retorcidos que había 
sido su Ferrari, había un mon¬ 
tón de chatarra que recordaba 
las formas de los coches más 
caros del mercado. La segunda, 
que si la imbecilidad humana 
no tiene límite, las cuentas co¬ 
rrientes sí. a 

% 

Amonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 
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acmania'. Cuando, hace 
l dos años, el resto de las 
compañías de software 
bajó el precio de los pro¬ 
gramas a 875 pesetas. 
Zafiro no secundó la 
medida. Mucho después 
estableció el precio en 
1.200 pesetas, que no re¬ 
sultaba suficiente, aun¬ 
que representaba una 
fuerte bajada, para que 
sus programas compi¬ 
tieran con los de las de¬ 
más compañías. No es 
lógico esperar que el pú¬ 
blico adquiera un pro¬ 
grama cuando los de la 
competencia suelen ser 
de igual o mejor calidad 
y mucho más baratos. 
De todas formas, a 



veces aparece un juego, 
como en este caso el ex¬ 
celente Pacmania. que 
por sus especiales carac¬ 
terísticas obliga a fijarse 
en ¿I, aunque resulta 
bastante más caro. 

Pacmania es el típico 
comecocas. pero realizado 
en tres dimensiones. 
Aporta la novedad de que 
cuando el quesito está 
acorralado por los fantas¬ 
mas puede saltar por enci¬ 
ma de ellos. Existen dos ti¬ 
pos de píldoras, verdes y 
rojas, que si se recogen au¬ 
mentan la velocidad del 
protagonista o bien multi¬ 
plican por dos los puntos 
que se consigan. Por lo de¬ 
más, se conservan todas 
las características del jue¬ 
go anterior. Hay que reco¬ 
ger todas las píldoras de 
cada uno de los seis labe¬ 
rintos, pero evitando ser 
atrapados por los fantas¬ 
mas. En el momento que 
se recoja una de las cuatro 
píldoras de tamaño mayor 
que hay en los extremos 
de cada uno de los labe¬ 
rintos, se invierten las tor- 



Programa: 

Pacmania. 


S. Hollingworth 
y P. Harrap. 
Marca: 
Grandslam. 

Distribuidor 

Zafiro. 

Versioors: 

Spcctrum. 

Alustrad. 

Commodore. 

Preda 

cinta, 1.200 

pesetas. 


ñas. Los fantasmas cam¬ 
bian de color durante un 
breve lapso, tiempo, y es 
el momento de correr 
tras ellos para obtener 
puntos. En resumen. Pac - 
manía es un juego muy 
simple, terriblemente 
adictivo y altamente re¬ 
comendable, a pesar de 
su precio. 

‘Score 3020’. En cambio, 
no puede decirse lo mis¬ 
mo de la última novedad 


y primer patinazo de 
Topo. 

Score es un pinball sin 
pies ni cabeza al que no 
salvan ni los gráficos co¬ 
rrectos ni la aceptable 
idea del juego. Las pan¬ 
tallas están tan mal con- 
cebidas que resulta 
prácticamente imposi¬ 
ble jugar. No os reco¬ 
mendamos que lo com¬ 
préis. En cualquier caso, 
y para aquellos que ya 
hayan picado, quizá les 
resulte útil saber que, si 
se pulsan durante el 
menú de opciones las le¬ 
tras que forman la pala¬ 
bra metalkid y la tecla de 
espacio, el juego comen¬ 
zará con vidas infini¬ 
tas en todas las versio¬ 
nes. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spcctrum del 
Pacmania. Como siem¬ 
pre, tecléalo, sálvalo en 
una cinta y cárgalo antes 
de la versión original del 
juego. 

Amonio G. de Santiago 
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En los libros de la nueva colec¬ 
ción Fauna Amiga puedes en¬ 
contrarte con una enorme sor¬ 
presa, ya que los animales son 
los protagonistas de cada libro. 
Además, los libros llevan un so¬ 
bre al final que te va a permitir 
entrar a formar parte del Club 
de Fauna Amiga, de defensa de 
la naturaleza. También hay sor¬ 
teos y muchos premios. ¡Ah!, 
esta colección está editada por 
Ediciones Temas de Hoy. 

Soy Antón, un 
oso panda. Vivo 
habitualmente 
en China, en los 
montes de Si- 
chuan. Como 
bambú, tengo 
una enorme ca¬ 
bezota y tam¬ 
bién seis dedos; al sexto, que es 
algo parecido a tu dedo gordo, 
le llaman el pulgar del panda. 

Me llamo David. 
Soy un chim¬ 
pancé y mi carta 
viene desde el 
África central. 
Puedo dar sal¬ 
tos de cuatro 
metros y dejar¬ 
me caer desde 
10 metros de altura. También 
soy un gran corredor que puede 
alcanzar hasta 30 kilómetros 
por hora. Como flores, hierbas, 
frutas. Y me gustan muchísimo 
los termites. 

Sí, yo soy una 
leona y mi nom¬ 
bre es Valeria. 
Vivo en algunas 
zonas de Africa 
y en algún punto 
de la India, pero 
mi padre me ha 
contado que an¬ 
tes, hace unos 2.000 años, 
deambulábamos por la mayor 
parte de Africa, Asia y también 
por Europa. 






> 


Y yo soy Irene, la 
cigüeña. Soy es¬ 
belta, delgada. 
Realmente tengo 
buen tipo. Estoy 
segura de que me 
habéis reconoci¬ 
do. Sí, soy la que 
forma los nidos 
en los campanarios. Me gusta 
viajar en compañía de mi familia. 
Soy una gran viajera y puedo re¬ 
correr 7.000 u 8.000 kilómetros 
durante las migraciones. 


Phantis 

Programa: Phantis. 
Programador: Carlos Abril. 
Marca: Dinamic. 

DisírübuMon Erbe. 

Versiones: Spectrum 
y Amstrad. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

o cabe duda de que Di- 
§\ 1 namic es una empresa 
c¿Wcon duende para hacer 
juegos de ordenador. Sus pro¬ 
gramas suelen tener un éxito 
extraordinario entre los usua¬ 
rios españoles; la prueba es que 
a estas alturas todavía siguen 
llegándonos cartas de gente que 
nos pide que hablemos, demos 
trucos y cargadores para los 
primeros juegos que lanzó esta 
casa. 

Aunque parece ser que su 
estrella de estas Navidades ha 
sido el programa Freddy Har- 
dest, del que ya hemos hablado 
en estas páginas, hoy vamos a 
ocupamos de Phantis, otro de 
sus lanzamientos navideños. 

Phantis nos cuenta la histo¬ 
ria de una intrépida y bella gue¬ 
rrera del espacio que se enfren¬ 
ta a mil diferentes peligros para 
reunirse con su amado. El pro¬ 
grama, como viene siendo cos¬ 
tumbre, ha sido planteado con 
el sistema de doble carga, uno 
por cada cara, que no es sino 
una forma de ofrecer dos pro¬ 
gramas diferentes con el mismo 
protagonista y por el mismo 
precio, lo que no deja de ser 
una ventaja. 

En su primera parte, Phantis 
comienza pareciendo un mata- 
marcianos bastante clásico. 
Una navecilla espacial se en¬ 
frenta de forma suicida con 
toda la gama habitual de misi¬ 
les enemigos, meteoritos, vol¬ 
canes escuperrocas, naves ka- 
mi/cazes y una especie de orugas 
voladoras con el baile de san 
Vito a las que es preciso acertar 
con tres disparos sucesivos. 
Todo esto transcurre a lo largo 
de tres fases diferentes: en el es¬ 
pacio, en el área volcánica de 
Luna-4 y en la gruta subterrá¬ 
nea que comunica con el mundo 
de los pantanos. Y es al final de 
esta tercera fase cuando surge la 
sorpresa. De repente tu nave 
aterriza sobre un% pequeña pla¬ 
taforma y surge de ella Serena, 
la heroína del programa. Apare¬ 
ce entonces un Adrec clónico, 
que viene a ser una especie de 
canguro gigante a lomos del 


SPECTRUM 
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cual deberemos enfrentarnos a 
la última fase. 

Transcurre ésta en un peli¬ 
groso pantano plagado de fero¬ 
ces indígenas que montan pte¬ 
rodáctilos y sapos gigantes. Al 
final, y como premio a nuestros 
desvelos, aparece el código se¬ 
creto que facilita el acceso a la 
segunda parte. 

Con la segunda carga 
(cara 2 de la cinta) nos introdu¬ 
cimos en las entrañas de Phan¬ 
tis en busca del compañero de 
Serena, que se encuentra pri¬ 
sionero en una profunda maz¬ 
morra. Para llegar hasta él de¬ 
beremos adentrarnos en seis ni¬ 
veles diferentes, con una increí¬ 
ble gama de enemigos que va 
desde los habitantes del plane¬ 
ta hasta lagos de lava ardiente, 
manadas de pirañas carnívoras 
o terribles animales prehistóri¬ 


cos. También 
es verdad 
que, reco¬ 
rriendo los 
pasadizos, 
encontrare¬ 
mos algunas 
ayudas, co¬ 
mo las vidas 
extras en for¬ 
ma de cora¬ 
zón, un tur- 
boláser, un 
medallón que 
nos abrirá las 
puertas del 
nivel cuatro y 
hasta un heli¬ 
cóptero para 
sobrevolar la 
zona volcáni¬ 
ca. Con to¬ 
dos estos in¬ 
gredientes, 
Phantis, el 
juego, puede 
ser cualquier 
cosa menos 
aburrido. 
Una curiosa 
aventura con protagonista fe¬ 
menino, acorde con la última 
moda en juegos, resuelto de un 
modo muy vistoso en cuanto a 
gráficos y no tan terriblemente 
difícil como otros juegos de 
esta misma compañía, lo que 
nos consuela mucho a los que 
no somos unos portentos del 
joystick o de las teclas. Un pro¬ 
grama que, en resumen, difícil¬ 
mente defraudará a ese buen 
montón de seguidores con que 
cuentan los juegos de Dinamic 
en nuestro país. Por eso, y ade¬ 
lantándonos a sus peticiones, 
vaya este par de cargadores 
para las versiones Amstrad y 
Spectrum del juego, así como 
los correspondientes códigos 
de acceso a la segunda parte del 
juego, m 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuftat 



Cargadores 


Como veréis, los cargadores 
de esta semana son tan pe¬ 
queños que casi no es necesa¬ 
rio ni salvarlos en cinta. Lo 
que sí es importante es te¬ 
clearlos y cargarlos antes de 
la versión original correspon¬ 
diente del juego. Ofrecen vi¬ 
das infinitas. 

Spectrum: te¬ 
clear en comando 
directo: POKE 


23296,5: LOAD””. (Vale para 
la primera y la segunda car- 
ga) 

Código de acceso a la se¬ 
gunda parte: 18757. 

Amstrad: (Vale para la pri¬ 
mera y segunda carga.) 

Código de acceso a la se¬ 
gunda parte: 84187. 

10 OPENOUT n d":MEMORY 9<?9: CLOSEOUT: LOAD 1 'c 


20 POKE 1114,5:MODE OsCALL ÍOOO 











































os programadores trance- 

««a* ses *de Ubi plantean 
un nuevo programa de 
ingenio parecido a Puzz- 
nic y a Plotting, dos jue¬ 
gos que comentamos 
hace ya algún tiempo. 

El fondo de las panta¬ 
llas lo constituye una 
cuadrícula de 16 colum¬ 
nas. Aunque al principio 
está vacía, inmediata¬ 
mente comienza a caer de 
arriba una lluvia multi¬ 
color de objetos que que¬ 
dan apilados en el suelo, 
unos sobre otros. 

Para cambiar los ob¬ 
jetos de sitio se maneja 
un cursor, una especie de 
cuadrado que se coloca 
sobre las piezas. Al pul¬ 
sar el disparo, la pieza 
enmarcada queda selec¬ 
cionada. 


Aparte de otros obje¬ 
tos, aparecen bolas de 
tres colores diferentes. 
Las bolas son las únicas 


piezas que es obligatorio 


Programa: 


hacer desaparecer para 
completar el tablero y 
pasar de pantalla. Para 



Pick’n pile 
(Recoge y apila). 

Marca: 

Ubi Soft 

Distribuidor: 

Dro. 

Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad 
y Commodore. 
Cinta: 1.300; 
disco: 2.250; 

PC, Atari y 
Amiga' 2.500. 


130 OLEAR 25344: POKE 23658,8 
140 INPUT "INF. VIDASÍS/N)";A$ 
150 INPUT "INF. TIEMPO(S/N}’’ ;3$ 
160 INPUT "CAEN BOMBAS(S/N)”,C$ 
170 PRINT "CARGA EL JUEGO” 

180 POKE 23417,84: MERGE "" 

190 CLS : LOAD ""CODE 

200 POKE 25367,81: POKE 25368,0 

210 RANDOMIZE USR 25345 

220 IF A$="S" THEN POKE 34554,0 

230 IF B$=”N" THEN GO T0 260 

240 POKE 34352,11 

250 POKE 34353,135 

260 IF C$="N" THEN G0 T0 310 

270 POKE 33723,84 

280 POKE 33724,145 

290 F0R X=37204 TO 37219 

300 READ A: POKE X,A: NEXT X 

310 RUN USR 32768 

320 DATA 33,62,16,34,168,141 

330 DATA 205,44,141,33,192,8 

340 DATA 34,168,141,201 


que desaparezcan hay 
que formar columnas 
con bolas de un mismo 
color. 

Algunos objetos sir¬ 
ven de comodines y pue¬ 
den sustituir a las bolas 
en las columnas, aunque 
nunca desaparecerá una 
pila que no tenga una 
bola en la base. Los hay 
de varios tipos. 

■ — Cuadrados con 
puntos: suman los pun¬ 
tos que marcan a la pun¬ 
tuación total de la co¬ 
lumna. 

— Cuadrados multi¬ 
plicadores: multiplican la 
puntuación de la colum¬ 
na por el número que lle¬ 
van escrito. 

— Relojes de arena: al 
desaparecer, aumentan el 
tiempo que queda para 
terminar la pantalla. 

— Diamantes: surgen 
cuando desaparece una 
columna de un valor su¬ 
perior a 1.000 puntos. Al 
desaparecer, forman una 
hilera que, completa, su¬ 
pone una fuerte bonifi¬ 
cación. 

Otras piezas especia¬ 
les tienen diversos come¬ 
tidos: 

— Bombas: explotan 
y hacen desaparecer los 
objetos situados en las 
ocho casillas colindantes. 

— Calaveras: cuando 
llegan al suelo el tiempo 
corre más deprisa. 

— Muros: no sirven 
para nada. 

— Llamas: queman lo 
que hay encima. 

— Macetas: destru¬ 
yen las piezas al caer, no 
pueden desplazarse. 

El juego tiene cien 
pantallas y puede comen¬ 
zarse desde el principio o 
a partir de la 50. 
Cargador. Funciona con 
la versión de cinta de 
Spectrum. Ejecútalo, 
contesta a sus preguntas 
y carga el juego original. 
Si lo seleccionas, al pul¬ 
sar Enter los objetos que 
caerán serán bombas. 




















E L~]E5EQ INFORMATICO 

Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


‘Pink Panther’ 

Programa: Pink Panther. 

Marca: Magic Bytes. 
Distribuidor Dro Soft. 
Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore / Atari St / 
Amiga. 

Precio: cinta, 875 pesetas; disco 
(Amstrad), 1.750; Atari St y 
Amiga, 3.900 pesetas. 

E l programa que esta sema¬ 
na os presentamos está 
protagonizado por uno de los 
personajes más populares de 
los dibujos animados en todo el 
mundo. Las andanzas de la 
Pantera Rosa y el inevitable 
Inspector Clouseau son conoci¬ 
das, casi con seguridad, por to¬ 
dos vosotros. No en vano su es¬ 
pigada figura ha sido y es visi¬ 
tante habitual de las pantallas 



de televisión y cine, ha sido re¬ 
producida en libros, carteles y 
camisetas, y hasta existían (o 
existen) unos pastelillos con su 
nombre. Nos encontramos, 
pues, ante uno de esos persona¬ 
jes populares que antes o des¬ 
pués acaban, inevitablemente. 


en las pantallas de nuestros or¬ 
denadores. 

En el juego preparado por 
Magic Bytes, la Pantera Rosa 
ha decidido buscar trabajo 
como mayordomo. El problema 
es que para conseguirlo necesi¬ 
ta una serie de insólitas referen¬ 
cias. 

En el programa, el popular 
felino deberá trabajar en cuatro 
mansiones distintas. Para acce¬ 
der a la casa superior tendrá 
que limpiar (y no precisamente 
de polvo) la casa anterior. A la 
primera tendrá acceso directo, 
ya que el sombrero que le exige 
su extravagante dueño lo con¬ 
seguirá al comenzar el juego. 
En la segunda, y con el dinero 
recolectado en la primera, ha¬ 
brá podido conseguir un reloj 
de oro, sin el que el dueño de 
esta mansión nunca le hubiera 
dado trabajo. 


El mismo proceso se repite 
en la tercera, en la que le exigen 
unas impecables referencias, y 
en la cuarta, en la que precisará 
un maravilloso descapotable. 

Claro que no todo van a ser 
facilidades en el trabajo. Al¬ 
guien lleva mucho tiempo tras 
sus pasos y va a acosarla incan¬ 
sablemente durante todo el jue¬ 
go. No podía ser otro que Clou¬ 
seau, y la Pantera Rosa tendrá 
que poner en juego todo su in¬ 
genio en inventar trampas para 
distraerle. 

Si a eso añadimos que, ca¬ 
sualmente. todos los jefes de 
nuestra protagonista son so¬ 
námbulos y pueden sorprender¬ 
la robando si por alguna razón 
se despiertan en mitad de la no¬ 
che, y que la casa está llena de 
trampas para despertarlos, ve¬ 
remos que su camino hacia la 
riqueza no va a ser fácil. ■ 


Crítica 

Cada vez que llega a nuestras 
manos uno de estos progra¬ 
mas protagonizados por un 
personaje famoso nos echa¬ 
mos a temblar. En la mayoría 
de las ocasiones se vende su 
figura en la portada sin que en 
el interior exista un trabajo 
medianamente digno que lo 
respalde. Afortunadamente, 
últimamente nos estamos lle¬ 
vando muy agradables sor¬ 
presas por todo lo contrario. 
Hace unas semanas os hablá¬ 
bamos del juego de Garfield. 
que era una auténtica maravi¬ 
lla. 


Hoy, de esta Pantera Rosa 
que no defrauda en absoluto y 
que, sin ser un juego genial, 
como Garfteld. resulta entre¬ 
tenido, simpático y bien reali¬ 
zado. 

Los gráficos obligan a ha¬ 
blar de las diferentes versio¬ 
nes. Lógicamente, entre la 
versión Spectrum y la Atari, 
por poner un ejemplo, hay un 
abismo. Son casi, al menos 
gráficamente hablando, dos 
juegos distintos. Pero aun en 
las versiones más sencillas, el 
juego cumple, se juega con 
agrado y nos permite pasar un 


buen rato con las aventuras 
del popular personaje. A des¬ 
tacar las muchas posibilida¬ 
des que tiene la Pantera para 
dirigir al sonámbulo, en espe¬ 
cial con esa réplica suya hin- 
chable (rosa, naturalmente) o 
el agujero, también inflablc, 
con que se librará del Inspec¬ 
tor. Esto, unido a las puertas 
que dan acceso a diferentes 
lugares del mapa, incluso a al¬ 
gunos a los que sólo se puede 
acceder de esta forma, hacen 
de este juego un programa, 
fama del personaje aparte, 
por encima de la media. 


Cargador 


10 BORDE* NOT PIj PAPER NOT PI 
i 1NK NOT Pli POKE VAL "23624",N 
OT PIi CLEAR VAL "24319"» POKE V 
AL “23613",PEEK VAL "23613"-VAL 
“2": LOAD “MBLOGO*'CODE 

20 PAUSE VAL "ISO-t CLS i LOAD 
"PINK*"C0DE VAL “16384"! PRINT 
AT VAL "19“,VAL "0" 

30 LOAD "GESAMT"CODE 
40 BORDER SGN PIt PAPER SGN PI 
! 1NK SGN PI« POKE VAL "23624",V 
AL -9“i CLS i LOAD "rahmsn'XODE 
VAL "163B4" 

50 RANDOHIZE USR VAL "44064" 


Hemos preparado un carga¬ 
dor para la versión Spec¬ 
trum, que facilita muchísimo 
las andanzas del popular 
personaje. Cárgalo antes de 
la versión original del juego. 












n la linea del Tenis y del 
■—* E-Motion, este jue¬ 
go va a poner a prueba 
la rapidez de reflejos y la 
inteligencia. Todo un 
reto. 

Como verás, en cada 
pantalla aparece apila¬ 
da una serie de ladrillos 
de cuatro tipos diferen¬ 
tes: los hay con un círcu¬ 
lo en su interior, con un 
cuadrado, con un trián¬ 
gulo o con un aspa. 

El jugador maneja a 
un pequeño fantasmita, 
una graciosa masa de 
ectoplasma con ojitos 
que se encarga de lanzar 
ios ladrillos contra los 
del resto de la pila. No 
puede realizar muchos 
movimientos: sólo arri¬ 


ba, abajo, o arrojar el 
ladrillo. El fantasmita 


Pr«fn«ii: 


cttintj. 


Marta: Ocear. 

OllUllilSn: 

VanMi: 

ipeclnim. 

Prieto: Cinta 



salta de alegría cada vez 
que pasa de pantalla, y 
llora desconsoladamen¬ 
te al perder la partida. 

El objetivo es reducir 
el número de ladrillos 
hasta una cantidad pre¬ 
fijada; para eliminar 
uno de ellos, el fantas¬ 
mita debe lanzarle otro 
igual; entonces el gol¬ 
peado desaparece, y el 
que había sido lanzado 
reemplaza al siguiente 


30 

P0KR 

65500,201 

40 

P0KF. 

38845,3 

50 

P0KE 

3B994,6 

60 

RANDOMIZE ÜS3 65500 

;o 

?CKE 

23417,94 

80 

MEHG5 

90 

?CKE 

23896,234: SUN 



de la fila, que vuela para 
caer en poder del fantas¬ 
mita. Los huecos forma¬ 
dos son ocupados por 
los ladrillos que se en¬ 
contraban encima, a los ¡ 
que la gravedad hace 
caer. 

Al golpear una línea 
en que haya juntos va¬ 
rios ladrillos del mismo 
tipo, desaparecen todos, 
y la puntuación obteni¬ 
da és mucho mayor. 

Si se lanza un ladrillo 
contra otro diferente, 
no pasa nada, simple¬ 
mente rebota y vuelve a! 
fantasmita; pero, mu¬ 
cho ojo, hay que tener 
en cuenta que el tiempo 
pasa y existe un límite 
para terminar las pan¬ 
tallas. 

Si no hay ningún la¬ 
drillo igual que pueda 
ser golpeado, se pierde 
una vida y el ladrillo es 
sustituido por un como¬ 
dín, con un rayo pinta¬ 
do en su interior, que 
sirve para golpear a 
cualquier tipo de ladri¬ 
llo. En algunas panta¬ 
llas, el ladrillo con el 
rayo está en el interior 
de la pila, y golpearlo se 
premia con una vida 
extra. 

La pila puede ser gol¬ 
peada desde arriba gra¬ 
cias a que en la parle su¬ 
perior de las pantallas 
suele haber una especie 
de arco escalonado y, al 
chocar contra él, los la¬ 
drillos caen vertical¬ 
mente. También apare¬ 
cen en los escenarios pe¬ 
dazos de tubo en que los 
ladrillos rebotan si no 
pasan por su interior. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. 
Tecléalo como siempre, 
al pie de la letra. Con él 
serás invencible. Utilí¬ 
zalo para practicar y 
para explorar todas las 
pantallas. 


Antonio O. de Santiago 


























Programa: 

Poogaboo 
(La Pulga 2). 

Programador 

Paco Suárez. 

Grafista: 

Carlos Díaz. 

Marca: 

Opera Soft. 

Distribuidor: 

MCM. 


nsiosa por conocer 
mundo, decidí 
abandonar el cálido 
lomo del viejo perro pa¬ 
chón que me servía de 
morada. Arrastrada por 
una ráfaea de viento, la 
mala suerte hizo que ca¬ 
yera en una profunda ca¬ 
verna, y, como todos sa¬ 
bemos, las pulgas lejos de 
ios perros no se encuen¬ 
tran en su hábitat ade¬ 
cuado... Hace ocho 
años, poco después de 
que sir Clive Sinclair —el 
inventor de la calculado¬ 
ra de bolsillo— pusiera al 
alcance de la mano de los 
jóvenes europeos el pri¬ 
mer Spectrum —una es¬ 
pecie de ordenador de ju¬ 
guete con teclas de goma, 
poseedor de la misma ca¬ 
pacidad de memoria que 
algunas computadoras 
que ocupaban habitacio¬ 
nes enormes, y a un pre¬ 
cio de risa en compara¬ 
ción con sus competido¬ 
res—, aparecía La Pulga, 
el primer juego de éxito 
realizado por un progra¬ 
mador español. Un pe¬ 
queño insecto, acosado 
constantemente por un 


Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad, 
Commodore 
y MSX: 
cinta, 1.200; 
disco, 2.250. 
PC, Atari 
y Amiga, 2.850. 


10 RESTORE : CLEAR 30000 
20 FOR X=65087 TO 65114 
30 READ A: POKE X,A: NEXT X 
40 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

50 POKE 23417,84: MERGE "" 

60 BORDER 0: POKE 23624,0 
70 POKE 23693,0: CLS 
80 LOAD “‘‘CODE 
90 POKE 64690,254 
100 RUN USR 64518 
110 DATA 50,6,126,62,24,50,199 
120 DATA 93,62,34,50,221,94,33 
130 DATA 175,61,34,71,116,62 
140 DATA 201,50,128,102,50,47 
150 DATA 105,201 
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dragón, debía saltar de 
rampa en rampa hasta 
alcanzar la boca de una 
caverna. El programa 
impactó en toda Europa 
con el nombre de Pooga¬ 
boo. Su autor, Paco Suá¬ 
rez, se convertía en el 
ídolo y modelo de un 
montón de chavales es¬ 
pañoles que, gracias al 
invento de sir Clive, em¬ 
pezaban a hacer sus pini¬ 
tos en el nuevo arte de in¬ 
ventar aventuras eléc¬ 
tricas. 

Poogaboo es un calco 
del planteamiento de 
aquel juego pionero. To¬ 
das las mejoras son técni¬ 
cas. El desplazamiento 
de los muñecos ya no es 
brusco, los gráficos son 
infinitamente mejores, y 
se han añadido persona¬ 
jes nuevos. El juego es in¬ 
dispensable para los que 
no conozcan el antiguo, 
aunque los talluditos di¬ 
fícilmente podrán resistir 
la nostalgia y tendrán 
que adquirirlo. 

La pulga, para despla¬ 
zarse entre las platafor¬ 
mas, sólo puede saltar ha¬ 
cia arriba, bien en vertical 
o diagonalmente. La in¬ 
tensidad del salto depende 
del tiempo que se manten¬ 
ga pulsada la tecla. 

Al caer en las garras 
del murciélago se pierde 
una vida, pero el juego 
continúa en el punto en 
que fue interrumpido. 
Caer en una tela de araña 
obliga a recomenzar la 
cueva de nuevo. 

El tiempo para cada 
una de las cavernas es li¬ 
mitado, eso sí, cada vez 
que la pulga atrapa a una 
mosca obtiene una boni¬ 
ficación de 10 segundos. 

Cargador. Funciona con 
la versión de Spectrum. 
Podrás despreocuparte 
del tiempo y de los ene¬ 
migos. Utilizando el car¬ 
gador, al pulsar la tecla 
M, se pasa automática¬ 
mente de fase. 


























Programa: 

Predator 2. 

Programación: 

Are Deveiopments. 

Marca: 

image Works. 

Distribuidor: 

MCM. 

Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad y 
Commodore. 
Cinta, 1.200; disco, 
2.250. PC, Atari y 
Amiga: 2.250. 


Bl, informe confidencial. 
Los Angeles, 1997. Hace 
10 años, un extraño ser 
eliminó a un equipo de 
las Fuerzas Especiales en 
América Central. El tes¬ 
timonio del único super¬ 
viviente reveló que el 
Predator es un ser capaz 
de camuflarse utiizando 
un tipo de tecnología 
desconocida por noso¬ 
tros. Provisto de un arma 
láser, podía destruir cual¬ 
quier cosa mientras re¬ 
sultaba invulnerable a 
nuestros disparos. 

Ulteriores investiga¬ 
ciones han demostrado 
que este tipo de criaturas 
ha visitado el planeta du¬ 
rante siglos. Cazan seres 
humanos por diversión. 
Se recomienda evitar el 
combate con ellos, son 
prácticamente inven¬ 
cibles. 

Es el verano más calu¬ 
roso que se recuerda. En 
la calle, los narcotrafi- 
cantes controlan la ciu¬ 
dad. Eres el teniente 
Mike Harrigan, tu mi¬ 
sión es hacer que la justi¬ 
cia prevalezca en una ciu¬ 
dad devastada por la 
droga. 

La muerte de algunos 
narcotraficantes convier¬ 
te Los Ángeles en un 

10 POKE 23417,84: GO TO 20 
15 RESTORE : GO TO 30 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

25 MERGE "": RON 10 

30 LOAD ""CODE 

35 FOR X=44655 TO 44671 

40 READ A: POKE X,A: NSXT X 

45 RUN USR 44559 

50 DATA 62, 1, 50, 189, 112, 62 

55 DATA 112,50,54,112,33,195 

60 DATA 184,34,52,112,201 



campo de batalla entre 
bandas rivales. Agentes 
del FBI acuden a colabo¬ 
rar con Harrigan. Ellos 
saben que hay algo más. 
Algo silencioso, invisible, 
invencible... el Predator. 

El juego es un calco 
del Operation Wolf En 
primer término, de espal¬ 
das y armado, se encuen¬ 
tra Harrigan. Frente a él 
se van sucediendo todo 
tipo de enemigos sobre 
los que debe superponer 
el punto de mira y dispa¬ 
rar. Harrigan pierde uno 
de los ocho créditos del 
juego cuando, al ser al¬ 
canzado repetidas veces, 
la barra de energía desa¬ 
parece; puede recuperar 
parte de la energía reco¬ 
giendo escudos. También 
se pierde un crédito al 
terminar de desvanecerse 
su distintivo policial por 
disparar contra tran¬ 
seúntes. 

Se pueden recoger ar¬ 
mas nuevas, pero cuando 
se acaban los cargadores 
de munición recolecta¬ 
dos disparando sobre 
ellos, vuelve a aparecer la 
que había al principio. 

El juego tiene cuatro 
fases. El Predator, hasta 
el final del juego, sólo 4 
aparece como una som¬ 
bra a la que no hay que 
disparar. 

En resumen: el juego 
tiene muy poco que ver 
con la película, corto de 
planteamiento y con es¬ 
casas ideas, es excesiva¬ 
mente largo y monótono. 
Técnicamente correcto, 
pero ya visto. Parece rea¬ 
lizado deprisa y corrien¬ 
do para salir del paso. 

Truco. Probado en la 
versión de Spectrum: con 
el juego pausado pulsa si¬ 
multáneamente los nú¬ 
meros 1, 2, 3 y 4: pasarás 
de fase. 

Cargador. Con él, los 
usuarios de Spectrum 
pueden disfrutar de in¬ 
munidad total. 
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Predator 

Programa: Predator 
Marca: Activision 
Distribuidor Proein Soft Line 
Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari ST 

C uantas más conversio¬ 
nes de películas en jue¬ 
gos de ordenador vemos 
más nos gusta el cine. Es duro, 
pero es así. El último ejemplo 
para reafirmarnos en lo dicho 
es este Predator (Depredador) 
que hoy os comentamos. 

Uno de los más importan¬ 
tes e inteligentes actores / 
músculo del momento, Arnold 
Schwarzencgger, nos presen¬ 
taba en su última película una 
interesante y muy bien realiza¬ 
da trama sobre un cazador ex¬ 
traterrestre con el que se topa 
un comando de mercenarios 
en la peligrosa selva surameri- 
cana. 

La película contaba con 
unos excelentes efectos espe¬ 
ciales, tuvo una buena acogida 
por parte del público, y su 
conversión en videojuego no 
podía tardar, como así ha 
sido. 

El problema consiste en 
que, al partir de una idea tan 
sugerente e impactante, era 
muy difícil que el juego de or¬ 
denador estuviera a la altura 
de la película. 

Hubieran sido necesarias 
grandes dosis de ingenio y ori¬ 
ginalidad, y los señores de Ac- 


Crítica 

No nos gusta el sistema multi- 
carga. Debemos haberlo di¬ 
cho un millón de veces, pero 
es que es verdad. No suele 
aportar nada interesante (los 
juegos que más nos gustan se 
cargan de una sola vez o 
como mucho en dos) y crean 
un montón de problemas aña¬ 
didos al usuario. Claro que 


éste no es un defecto simple¬ 
mente del Predator. sino toda 
una extraña moda. Parece que 
ahora si un juego no tiene un 
montón de fases de carga in¬ 
dependiente es una porquería. 
Craso error. 

Por lo demás, este Predator 
de Activision es un juego bien 
realizado, tiene una presenta- 


tivision no se han tomado la 
molestia. Por el contrario, han 
preferido recurrir al camino 
fácil y trillado: un guerrero 
que avanza por un camino sin 
retorno, enfrentándose a un 
buen número de enemigos que 
surgen inesperadamente de 
todas partes, armado con una 
ametralladora, unas granadas 
y sus puños. 

Para diferenciarlo de los 
casi 2.000 juegos aparecidos 
que responden a esc argumen¬ 
to han añadido una serie de 
duelos entre el protagonista y 
el monstruo, tanto cuerpo a 
cuerpo como a través del sis¬ 
tema de seguimiento por infra¬ 
rrojos similar al que el caza¬ 
dor espacial utilizaba en la pe¬ 
lícula. 

Y es una lástima, porque 
Predator no es un mal progra¬ 
ma, pero tiene un aire de ya 
visto y ya jugado un tanto de¬ 
cepcionante. Los que vimos la 
película esperábamos más de 
este Predator informatizado. ■ 


ción y un final interesantes, y 
el efecto de rastreo y persecu¬ 
ción a distancia a que el ex¬ 
traterrestre nos somete resul¬ 
ta adecuadamente inquietan¬ 
te. Puede servir para pasar un 
rato entretenido, en especial 
para aquellos que no conocie¬ 
ran la versión cinematográ¬ 
fica. ■ 


Cargadores 

Hemos recibido un montón de cartas 
vuestras con las más diversas peticio¬ 
nes y sugerencias. Intentaremos con¬ 
testar desde estas páginas a todas las 
que nos sea posible, y por correo 
aquellas cuyo contenido sea de inte¬ 
rés particular para el remitente. Gra¬ 
cias por vuestro interés y, por favor, 
tened un poco de paciencia. 

Os ofrecemos en esta ocasión un 
cargador Spectrum para el Predator y 
uno Commodore para el Tank. remiti¬ 
do por José dos Santos, que varios de 
vosotros nos habíais pedido reitera¬ 
damente. 

Para utilizarlo, selecciona el tuyo, 
tecléalo en el ordenador, sálvalo en 


cinta y cárgalo antes de la versión ori¬ 
ginal del juego. ■ 


0 REH JOSE DOS SANTOS 

1 DATA32.163,244,169,14,141,4,4,169,192, 
141,3,4,96,162,0,109,30,192 

2 DATA137,16,3,232,224,21,200,243,169,16 
.133,104,169,3,133,105,76,43,0 

3 0ATA169,76,141,34,19,169,242, 141,33, 19 
,169,21,141,36,19,76,3,I 

4 FORN-49132T049207IREADAiPOKEN,AiS-S-Ai 
NEXT 

3 I FS< >3691THENPRINT"ERROR EN DATAS"lSTO 
P 

6 PRINT"PREPARA EL TANK V PULSA UNA TECL 
A" 

7 6ETA4I IFA*--"TMENG0T07 

8 PCKE816,OíP0KE817,192iLOAD 

READY. 


*Tank' Commodore. 


10 CLEAR 3E4j LET S-3812» LET 
N-65280: FOR X-N-55 TO N-l 

20 READ A: POKE X,A: LET S-S-A 
30 NEXT Xi IF 800 THEN PRINT 
"DATAS MAL*' 1 STOP 

40 CLS « PRINT "CARGA LA CINTA 
ORIGINAL": LOAD ""CODE N 
50 POKE N+235,211: POKE N+236, 
93: POKE N433.201: POKE N+34.247 
60 RANDOMIZE USR N 
70 DATA 33,213,254.17,210,200 
80 DATA 1,43,0,237,176,201,33 
90 DATA 224,200,1,29,0,17,82 
100 DATA 155,237,176,195,0,91 
110 DATA 0,0,175,50,14,154,62 
120 DATA 201,50,123,134,30,48 
130 DATA 141,38,128,160,254,4 
140 DATA 32,7,173,50.48,253 
150 DATA 50,67,253,24 
160 SAVE "PREDAPOKE" LINE O 


Spectrum. 
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El Súper persigue a 
Mortadelo a través de las 
calles. Uf... Observad 
su vocabulario, debería 
lavarse la boca con 
jabón. 


Mortadelo se 
desmaterializa para 
atravesar el muro. Helo 
aqui convertido en 
fantasma. 


acc poco más de 
un año apare¬ 
ció en el mercado un jue¬ 
go basado en Mortadelo 
y Filemón, los famosos 
agentes de la TIA crea¬ 
dos por Francisco Ibá- 
ñez. El juego, sin ser gran 
cosa, era correcto; los 
gráficos eran lo más floji- 
llo. pero el planteamiento 
era divertido. Pecaba de 
que lo mismo podía tra¬ 
tarse de Mortadelo y Fi¬ 
lemón que de cualquier 
otro personaje, no capta¬ 
ba para nada su persona¬ 
lidad, y lo que es más 
triste, estaba realizado 
en Alemania Occidental. 
A los programadores es¬ 
pañoles les habían mar¬ 
cado un gol. 

Nunca es tarde si la 
dicha es buena. Animagic 
piensa salir a la calle con 
un juego basado en los 
interfectos y más acorde 
con la idiosincrasia de los 
protagonistas. Dado que 
todavía no tiene nombre, 


le llamaremos de mo¬ 
mento Mortadelo 2. 

El juego tendrá tres 
cargas independientes, 
tres subjuegos diferentes. 
Parece que las dos prime¬ 
ras ya están completas. 

La primera parte es 
una persecución implaca¬ 
ble. Mortadelo huye del 
Súper, que le arroja todo 
tipo de objetos a guisa de 
las viñetas finales de to¬ 
das las historietas. Mor¬ 
tadelo no puede detener 
su carrera y para poder 
seguir avanzando por la 
calle llena de obstáculos 
necesita utilizar rápida¬ 
mente algunos de sus dis¬ 
fraces. Al final del reco¬ 
rrido, Filemón le recoge 
en una barca para dar pie 
a la aventura en la isla, de 
la cual, al igual que de la 
aventura de los huevos 
de la gallina, que parece 
que es la que queda, aún 
no sabemos nada. 

Antonio G. de Santiago 




















O prometido es deuda, 
■a Esta semana va¬ 
mos a comentar cómo 
está gestándose en Ópera 
Soft el juego de Mot, el 
primer personaje de El 
Pequeño País que pasa a 
las pantallas de los orde¬ 
nadores. 

El juego va a constar 
de cuatro partes. No os 
asustéis, no será multi- 
cargantc, cada una de 
ellas podrá jugarse de 
modo independiente. La 
primera no será jugablc, 
será una especie de de¬ 
mostración de efectos vi¬ 
suales basada en una pá¬ 
gina de historieta. Un 
aperitivo para ir abrien¬ 
do boca. 

La segunda está a 
punto de ser acabada. 
Mot aparece en la casa 
de Leo, y éste debe pro¬ 
curar que no la destroce 
a su paso y que vuelva a 
meterse en el armario. 
Mot puede tener hambre; 
en estos casos pasará 
olímpicamente de Leo y 
apisonará el camino has¬ 
ta la cocina. Los intentos 
de Leo fracasarán si Mot 
consigue demoler la casa 
o si el bronquímetro llega 
a su máximo nivel. Si el 
padre de Leo descubre a 



Mot, recriminará dura¬ 
mente a su inocente reto¬ 
ño. Si es la madre, tras 
desmayarse aparatosa¬ 
mente, correrá a chivarse 
a su abroncador cónyuge. 
Nadie comprende al po¬ 
bre Leo. 

La trama de las fases 
tercera y cuarta es com¬ 
plementaria. Leo ha sido 
raptado, y el saco de pa¬ 
tatas con cuernos, sin 
pensárselo, corre a resca¬ 
tarle. Una especie de vi¬ 
deoaventura vista desde 
arriba, imitando una sen¬ 
sación de tres dimen¬ 
siones. 

Los gráficos del juego 
los está realizando Gon¬ 
zalo Suárez. Trabaja con 
un PC con tarjeta VGA. 
Luego se vuelcan al resto 
de los ordenadores, mo¬ 
dificando lo necesario 
para poder compatibili- 
zarlos. Tampoco el códi¬ 
go se escribe en los orde¬ 
nadores en que va a co¬ 
rrer. José Antonio Mora¬ 
les, el programador, utili¬ 
za un PC y vuelca los 
bytes utilizando el siste¬ 
ma de desarrollo PDS, 
que es el que se está im¬ 
poniendo entre los pro¬ 
gramadores españoles. 

Antonio G. de Santiago 

Pantalla con la mayor 
parte de los sprites 
—dibujos de los 
personajes y sus fases de 
animación— que 
aparecerán en la primera 
parte del juego. 


El bronquímetro. 
Observad las diferentes 
expresiones de Leo y 
cómo muestra Mot su 
apetito (los gráficos han 
sido volcados a un 
Amstrad CPC). 
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El Icón, la bruja 
y el armario 

C..S l.CHI\ 




El león, la bruja y 
el armario. Po¬ 
drás penetrar en 
el país de Nar- 
nia, comer biz¬ 
cochos junto al 
fauno Tumnus, 
oír hablar de la 
Bruja Blanca y, 
sobre todo, 
comprobarás 
que un simple 
armario puede encerrar todo 
un mundo de fantasía. Un libro 
publicado por Ediciones Alfa¬ 
guara. 

La reina calva, 
de Ediciones 
SM. Te darás 
cuenta de los 
problemas que 
puede ocasionar 
la falta de pelo, 
porque la prota¬ 
gonista de este 
cuento, sobera¬ 
na de un reino 
situado entre 
Valle Chico y Valle Grande, 
calva como la luna, sólo quería 
tener una maravillosa melena. 

La leyenda de 
Boni Martin. Co¬ 
nocerás a Boni, 
el chico más fa¬ 
moso de su cole¬ 
gio. Tenía tan¬ 
tos juguetes, 
tantas motos..., 
tenía hasta una 
máquina traga¬ 
perras. Pero eso 
era cuando vivía 
en la ciudad. Luego, un día, 
tuvo que irse a vivir con su ma¬ 
dre a un pequeño pueblo, y allí 
todo cambió. Está publicado 
por Ajuaya en su colección El 
Duende Verde. 

Las aven¬ 
turas de 
M i ck e y 
M o u s e. 
[*» Prepárate 
para las 
sorpresas, 
porque 

este álbum, publicado por Mon¬ 
tees, recoge las tiras diarias que 
de este personaje se publicaron 
en los periódicos en 1947. Y si 
te gustan los cómics y ya eres 
todo un coleccionista, no pier¬ 
das de ojo el segundo volumen, 
correspondiente al año 1948. 
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L os seguidores de nuestra 
sección recordarán que 
no hace muchas sema¬ 
nas vino hasta nuestras páginas 
un juego llamado Athena. El 
programa estaba protagoniza¬ 
do por una pequeña heroína 
que se enfrentaba a los más di¬ 
versos contratiempos en un ex¬ 
traño laberinto que escondía 
cientos de secretos. 

Parece ser que el juego fue 
un éxito y contó con el aprecio 
del público, ya que los señores 
de Imagine han decidido lanzar 
una continuación de aquél. Y 
no es otro que el Psycho Sol- 
dier que hoy nos ocupa. 

Se dice, casi siempre con ra¬ 
zón, que segundas partes nunca 
son buenas. En este caso es una 
verdad a medias. Psycho Sol- 
dier es terriblemente parecido 
al primer Athena. Más que un 
juego nuevo parece una fase 
distinta del primero. Tal vez su 
predecesor resultara un poco 
más atractivo en cuanto a gráfi¬ 
cos y planteamiento, siempre 
dentro de un nivel alto de cali¬ 
dad, y fuera más entretenido. 

Esta segunda parte nos pre¬ 
senta un programa concebido 
como una secuela del anterior, 
y en el que los programadores 
no se han roto la cabeza. Esto 
ocurre muy a menudo en el 
cine, y a veces también con los 
programas de juegos. De todas 
formas, si el Athena te dejó con 
ganas de seguir jugando, este 
nuevo juego puede seguir gus¬ 
tándote. 

Está planteado con el un 
tanto pelmazo sistema multi- 
carga, pero, afortunadamente, 
no te obliga a repetir todas las 
fases si te liquidan antes del fi¬ 
nal. Dentro de él encontrarás 
un subterráneo dividido en tres 


No vamos ahora a descubriros 
las bondades del Survivor, 
aquel programa que lanzaron 
hace algún tiempo los intrépi¬ 
dos caballeros de Topo. Hemos 
hablado de él en alguna ocasión 
e incluso publicamos cargado¬ 
res para las versiones Spectrum 
y Msx. Faltaba la versión Ams- 
trad, y como algunos lectores 
nos lo han solicitado, aquí va. 


1 MERGE ,,M : RUN 10 
15 POKE 40122,0 


pasadizos, que en ocasiones se 
encuentra bloqueado por co¬ 
lumnas o bloques de piedra. Es¬ 
tos últimos esconden, como en 
su predecesor, diferentes armas 
o ventajas. Al final de cada fase 
se produce el inevitable en¬ 
cuentro con el monstruo gigan¬ 
te de rigor. Si Athena es capaz 
de vencerle, podremos, previa 
carga, acceder a la fase siguien¬ 
te. Así hasta completar el 
juego. 

Y hablando de llegar hasta 
el final, como sabemos que no 
resulta nada fácil, os hemos 
preparado este cargador de vi- 


Con él, los usuarios de este sis¬ 
tema verán las penas de su tris¬ 
te lagarto considerablemente 
aliviadas. M 


das infinitas para la versión 
Spectrum. Como ya sabréis 
(debemos haberlo repetido un 
millón de veces, pero somos 
inasequibles al desaliento), 
para utilizarlo, lo tecleáis, sal¬ 
váis en cinta y cargáis antes de 
la versión original española del 
Psycho Soldier. 0 
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10 BORDER O:INK 0,0:M0DE OsPRINT" LOADI 
NG SURVIVOR" 

20 OPENQUT"d";MEMORY 2299 
30 LOAD"!tpload",2300:FOR i=42100 TO 421 
10: READ a: POKE i , a s NEXT: POKE 2331, ?<74 • po 
KE 2332,&A4:CALL 2300 

40 DATA 8<3e, &c9, &32, &4a, 8<5c , &32, &51 , ?<5c , 
C ó n ?<40 q %/.O 3 
















































































































Programa: 

Rainbo n islands. 
(Las islas del 
arco iris). 

Programador: 

David 

O'Connor. 

Grafista: 
John Cumming. 
Marca: 
Occan. 
Versiones: 

Spectrum. 
Amstrad, 
Commodorc. 
Atari 
y Amiga. 
Precio: 
875 pesetas 
Disco, 1.200 
pesetas. 


n siete islas sobre la su- 
«-.perficie del arco iris 
habitan los duendes cus¬ 
todios de la luz y del co¬ 
lor, unos personajillos 
alegres y laboriosos que, 
gracias a gigantescos bri¬ 
llantes de diferentes colo¬ 
res, evitan que los hom¬ 
bres nos veamos sumidos 
en un mundo gris y deso¬ 
lado. Los duendes, cono¬ 
cedores de la codicia de 
los hombres, acudieron a 
la magia para protegerlas 
y crearon las leyes de la 
física. Desde entonces, el 
cromado arco del cielo 
resulta inalcanzable. 

Cuando los duendes 
de Iris protegieron el 
arco no podían ni remo¬ 
tamente imaginar el ne¬ 
fasto efecto que produci¬ 
ría la contaminación 
atmosférica. La capa de 
ozono fue agrietándose 
cada vez más y quedó 
abierto un acceso al inte¬ 
rior del mundo mágico. 
Aviesos personajes pene¬ 
traron por él, robaron las 
gemas y se adueñaron de 
las siete islas. 

La misión de Bubby 

10 CLEAR 29999 
20 POKE 23417,84 
30 LOAD ""C0DE 
40 POKE 23739,111 
50 LOAD "''C0DE 
60 LOAD ""C0DE 41850 
70 POKE 58250,0 
80 POKE 65111,175 
90 RUN USR 41850 



consiste en recuperar las 
gemas y desalojar de las 
islas de Iris a los intrusos 
antes de que el planeta se 
encuentre inmerso en el 
mar de la oscuridad. 
Bubby no está desvalido; 
cuenta con pequeños 
arco iris que, al ser pro¬ 
yectados sobre los ene¬ 
migos, les obligan a sol¬ 
tar la gema robada, y que 
además pueden ser utili¬ 
zados a modo de puente 
para caminar sobre ellos. 
Eso sí, al saltar sobre uñ 
arco iris se destruye y 
cae, y pobre del enemigo 
que resulte alcanzado. 

Bubby encontrará en 
su camino zapatos mági¬ 
cos para avanzar más ve¬ 
loz, pociones rojas que 
aumentan el número de 
arco iris que puede pro¬ 
yectar y pociones amari¬ 
llas con las que los arco 
iris poryectados surgen 
más rápidamente. 

Rainbow islands está 
compuesto por siete ni¬ 
veles, dividido cada uno 
en cuatro partes. Hay 
que alcanzar la cima de 
cada una de ellas, bien 
saltando sobre las plata¬ 
formas o bien caminando 
sobre los arco iris, antes 
de que un mar, que al 
cabo de un tiempo surge 
desde abajo, se adueñe 
de la pantalla. Al final de 
cada nivel surge un 
monstruo gigantesco que 
necesita varios impactos 
de arco iris para ser eli¬ 
minado. Todas las panta¬ 
llas son multicolores y 
con excelentes gráficos, y 
posee todos los ingre¬ 
dientes para ser un juego 
recomendable, terrible¬ 
mente adictivo y tremen¬ 
damente divertido. 
Cargador. Sirve para la 
versión de cinta de Spec¬ 
trum. Tecléalo, sálvalo 
en una cinta virgen para 
poder usarlo más veces y 
ejecútalo antes de cargar 
el juego. 

Antonio G. de Santiago 



































Programa: 

Ram. 

Programador. 

José Manuel 
Muñoz 
Marca: 
Topo. 
Gráficos: 
Alfonso 
Fernandez 
Distribuidor 
Erbe 
Versiones: 
Spectrum. 
Amstrad, 
MSX. 
Precio: 
cima. 
1.200 pesetas. 


a misión es sencilla. 

Consiste en aden¬ 
trarse en solitario en un 
país enemigo y robar un 
prototipo de avión sin el 
cual la contienda estaría 
irremisiblemente perdi¬ 
da. Bueno, no hay pro¬ 
blemas, dispones de un 
camión de combate alta¬ 
mente preparado contra 
el que los disparos hosti¬ 
les son mera gelatina. 
Pena que no tiene ni gota 
de gasolina. 

Cuando empieces a 
avanzar por el escenario 
del juego, enseguida ve¬ 
rás el camión, pero no in¬ 
tentes utilizarlo, no avan¬ 
zará ni un palmo. Obser¬ 
varás que hay algunos bi¬ 
dones que se pueden re- 


10 OLEAR VAL "24424": LET x-VA 
L "24424": RESTORE 

20 EOS n»BIN TO VAL "4": LET x 
•x+HOT BIS : READ nS: INPUT ”"»n 
$+"(s/n)";a$: IP aj="s" THEN POK 
E X.NOT BIS 

30 NEXT n: PRINT "carga el jue 
so”’ POR n-BIN TO PI: LOAD ""COD 
t : POKE VAL "23739",VAL "IU": 

IP n-NOT BIN THEN XANDOMIZE USR 
VAL "32768" ..... 

40 NEXT n: LET x-VAL "24424 : 
FOR n-BIN TO VAL "4": LET x-xrNO 
T BIS : READ a: IP PEEK x-NOT BI 
N THEN POKE a,BIN : IP n”VAL "4" 
THEN POKE a,VAL "201" 

50 NEXT n: RUN USR VAL "61356 
60 DATA "inf. vidas","in£. bom 
bas","inf. fue! helicóptero","in 
f. fuel camión”,"inmune" 

70 DATA VAL "30490",VAL "31666 
,VAL "27818",VAL "32027”,VAL "3 
0437" _ 


coger al paso. Unos con¬ 
tienen vicias extras, otros 
aumentan la provisión de 
granadas, y otros, los 
más importantes, están 
repletos del preciado 
combustible. Por desgra¬ 
cia la mayor parte de es¬ 
tos últimos están situa¬ 
dos en lugares inaccesi¬ 
bles. 

Sube a la montaña 
saltando por las platafor¬ 
mas y cuando encuentres 
el helicóptero utilízalo 
colocándote sobre él y 
pulsando la tecla de aba¬ 
jo. Retrocede hasta la 
primera pantalla. Arriba, 
sobre el promontorio, 
está el primer bidón de 
combustible. Hazte con 
él y vuela hacia el ca¬ 
mión, tienes gasolina su¬ 
ficiente para recorrer la 
quinta parte del itine¬ 
rario. 

Es imprescindible 
transportar el helicópte¬ 
ro en el camión. No se te 
ocurra retroceder con el 
camión, el contenido de 
los cinco bidones de 
combustible es el exacto 
para trasladarte a la pan¬ 
talla final. Tampoco te 
entretengas a bordo del 
helicóptero, su depósito 
también puede vaciarse. 

Para completar la 
aventura dispones de una 
ametralladora utilizable 
en todo momento y de un 
número de granadas que 
se incrementa recogiendo 
los bidones apropiados. 
En algunas pantallas en¬ 
contrarás morteros, ne¬ 
cesarios para poder atra¬ 
vesar la zona en que apa¬ 
recen. 

Cargador. Sirve para 
la versión Spectrum. Te¬ 
cléalo, sálvalo en una cin¬ 
ta virgen para poder 
usarlo más veces y ejecú¬ 
talo, contestando a todas 
las preguntas que te 
haga, antes de cargar la 
cara A del juego original 
—en la B no funciona¬ 
ría. 

Antonio G. de Santiago 






















ambo IIP. Rambo. 
firme baluarte de 
los instintos primarios de 
Occidente, se encontraba 
meditando solitario en 
un monasterio budista, 
ya que previamente ha¬ 
bía liquidado a base de 
bazucazos a esos monjes 
con pinta de orientales. 

El coronel Stutman 
combatía su frustración 
con vodka en una cantina 
improvisada por los sol¬ 
dados soviéticos en un 
barrio céntrico de Kabul. 
Había enseñado sus 
acreditaciones de alto 
mando de la CIA a todo 
bicho viviente con pinta 
de Tovarich y sólo había 
conseguido obtener son¬ 
risas de incredulidad y 
conmiseración. Necesita¬ 
ba ser apresado. Su res¬ 
cate sería una buena ex¬ 
cusa para convencer a 



Rambo de que aceptara 
entrar en Afganistán. 
Desde los tiempos en que 
Stutman le tiraba ca¬ 
cahuetes, Rambo era su 
más ferviente incondicio¬ 
nal. Debido a un lamen¬ 
table error, Rambo había 
sido confundido con un 
gorila en Angola y ence¬ 
rrado en un zoológico de 
Chicago. 

La balalaica de Pe- 
truskov no era capaz de 
interpretar correctamen¬ 
te los sones del A uamba 
buluba. de Elvis. Stut¬ 
man, herido en su fibra 
más profunda, y entre los 
vapores etílicos, obligó a 
Petruskov a deglutir el 
aparato. Al fin estaba 
arrestado en la anhelada 
mazmorra. Rambo aca¬ 
baría con todos los sovié¬ 
ticos de Afgansitán, y de 
paso con el resto de la 


Programa: 

Rambo III. 

Programador 

Andrea? 

Dcakin. 

Marca: 
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Distribuidor 

Erbc 

Versiones: 
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MSX, 

Commodore. 

Precio: 
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población autóctona, 
pero eso carecía de im¬ 
portancia. Como podréis 
imaginar, no fui capaz de 
ver la película, pero la 
historia que os he conta¬ 
do sirve perfectamente 
para comprender el plan¬ 
teamiento de este nuevo 
juego de Ocean com¬ 
puesto de tres fases mullí- 
cargantes. 

En la primera hay que 
rescatar a Stutman, en¬ 
cerrado en un cuartel for¬ 
taleza. La acción es de 
tipo Gaunlet. Hay que 


buscar la llave que abre 
la puerta del patio, entrar 
en el edificio de las maz¬ 
morras y destruir, con las 
flechas explosivas, por 
ejemplo, el mecanismo 
de la que no puede ser 
abierta con la llave que 
abre las demás. Procurad 
llevar al patio el detector 
de minas. 

En la segunda hay que 
activar ocho bombas an¬ 
tes de escapar en un heli¬ 
cóptero que se encuentra 
tras una puerta que debe 
ser destruida. 

La tercera fase se pare¬ 
ce al Operation Wolf. A 
bordo de una tanqueta 
hay que disparar contra 
los soldados y helicópte¬ 
ros que se van acercando, 
hasta alcanzar la frontera 
y salir de Afganistán. 

Antonio G. de Santiago 














‘Rampage’ 

Programa: Rampage. 
Programador Bob Pape. 
Marca: Activision. 

Distribuidor Proein. 

Versiones: Spectrum / Amstrad 
/ Commodore. 

T ony Walker, Alfredo Cas- 
parossa y Matt O’Groso 
no se conocían anterior¬ 
mente. Es más, no tenían nada 
en común. Uno era bajo y mo¬ 
reno; el otro, rubio y calvo 
(¿cómo se puede ser rubio y cal¬ 
vo a la vez? Casparossa hacía 
siempre esta pregunta a sus 
amigos entre grandes risotadas; 
nunca nadie entendió la broma; 
él tampoco). Matt, por su parte, 
era alto y con una enorme mata 
de pelo castaño. El primero tra¬ 
bajaba como vendedor de auto¬ 
móviles en un garaje de las 
afueras que pertenecía a su cu¬ 
ñado, Giocástulo. El segundo 
era un pequeño empresario con 
un negocio de bisutería. Últi¬ 
mamente había tenido algunos 
problemas a causa de un pe¬ 
queño error de su secretaria. 
Estuvo vendiendo brillantes 
auténticos al precio de cristales 
tallados. Y ni siquiera le quedó 
el consuelo de despedirla, ya 
que, para ahorrar, había con¬ 
tratado como secretaria a su 
propia esposa. O’Groso, final¬ 
mente, era dependiente de unos 
grandes almacenes, pero aca¬ 


a acrecentar los lazos de amis¬ 
tad entre estos tres caballeros. 
Y, en efecto, así hubiera sido de 
no ser por un insignificante de¬ 
talle. Al poco tiempo de aban¬ 
donado el local, los tres comen¬ 
zaron a sentir un extraño hor¬ 
migueo en el estómago. Será el 
humo de los coches, pensó 
Walker; serán los digustos, se 
dijo Casparossa; no debí haber 
comido tanto pegamento, gru¬ 
ñó O’Groso. Pero, finalmente, 
los tres, y cada uno por su lado, 
hubieron de concluir conven¬ 
ciéndose de que la causa de sus 
males eran las hamburguesas 
que minutos antes habían inge¬ 
rido. 

El hormigueo acabó convir¬ 
tiéndose en una especie de frío 
temblor. Cada uno en un lugar 
de la ciudad comenzó a ver con 
sorpresa cómo el escalofrío 
daba paso a una agobiante sen¬ 
sación de calor. Finalmente, los 
tres, casi a la vez, comenzaron 
a transformarse y a crecer. Cre¬ 
cieron y crecieron hasta ser casi 
tan altos como una casa. 

Tony Walker, frío y calcula¬ 
dor, como todo buen vendedor 
de coches que se precie, se vio, 
en apenas unos segundos, cu¬ 
bierto de verdes escamas, po¬ 
seedor de unas enormes garras 
y enorme y poderoso como un 
monstruo japonés. Casparossa, 
hombre meticuloso y cordial, se 
convirtió en un hombre lobo de 
30 metros de alto. Matt O’Gro¬ 
so, cuyo rostro recordaba mu- 


baban de despedirle. El jefe de 
planta le había sorprendido va¬ 
ciando pegamento en los bolsi¬ 
llos de unos trajes de 200 dó¬ 
lares. 

Sin embargo, pese a no ha¬ 
berse visto nunca con anteriori¬ 
dad, no ser parientes, ni siquie¬ 
ra lejanos, no vivir en el mismo 
barrio y no ser socios del mis¬ 
mo club, tenían una cosa en co¬ 
mún. Una cosa que, muy posi¬ 
blemente, iba a unirles más que 
los lazos de sangre, profesión o 
vecindad. Estaban los tres, a la 
misma hora del mismo día, co¬ 
miendo una hamburguesa en el 
mismo sucio y mugriento local 
del centro. 

Puede pensarse, no sin cier¬ 
ta razón, que tan breve y fugaz 
relación en poco o en nada iba 


cho a la compañera de Tarzán 
que no era Jane, tomó la apa¬ 
riencia de un salvaje King- 
Kong. 

Y eso no fue lo peor. Real¬ 
mente, un vendedor de coches 
de varios metros de alto, cruce 
entre dragón y lagartija, podía 
haber resultado muy eficaz en 
su negocio. ¿Quién se hubiera 
resistido a las dotes persuasi¬ 
vas de su lengua bífida o de sus 


poderosas garras? Casparossa 
hubiera tenido algún problema 
para manipular sus delicadas 
joyas con dedos de un metro de 
largo, pero su mujer odiaba a 
los animales, y casi con seguri¬ 
dad hubiera acabado divor¬ 
ciándose, con lo que eso lleva¬ 
ba ganado. El dependiente en 
paro tampoco hubiera tenido 
mayores problemas para vol¬ 
ver a encontrar trabajo, y tal 
vez hubiera acabado convir¬ 
tiéndose en una popular estre¬ 
lla de cine. 

El inconveniente es que no 
fue sólo su aspecto físico el que 
cambió, sino, y eso fue mucho 
más grave, su forma de ser. Los 
tres hombres adoptaron los 
molestos hábitos de los mons¬ 
truos y se dedicaron a destruir 
la ciudad. El dragón arremetió 
contra todo vehículo rodante 
que se le puso a tiro. El simio 
comenzó a destruir edificios, 
estrujándolos como si fueran 
una banana. En cuanto al lobo, 
fue aún más terrible. Alzó la 
pata, al modo dc/PASA a pAg. e 

























VIENE DE PAO. 7/l0S peiTOS, e 
inundó un parking de la zona 
centro. 

El caos fue enorme en la ciu¬ 
dad. Bomberos, ambulancias, 
policía y soldados se enfrenta¬ 
ron en terrible combate con las 
bestias. Asi siguió la cosa du¬ 
rante horas y horas hasta que, 
finalmente, el alcalde tuvo una 
idea. Haría que sus hombres 
condujeran a los tres mons¬ 
truos hacia un determinado 
punto. Era muy posible que, al 
verse juntos, comenzaran a pe¬ 
lear entre ellos. 

Así lo hicieron. A costa de 
numerosas pérdidas, lograron 
conducirlos hasta una amplia 
plaza. Lobo, reptil y simio, 
cada uno en un extremo, aban¬ 
donaron por un momento su 
afán destructivo y se miraron 
con fiereza a los ojos. Aquello 
podía significar el fin de la pesa¬ 
dilla, y la gente observaba la es¬ 
cena con el aliento contenido. 
Pero no lo fue. Se miraron rece¬ 
losos, es verdad, pero tan sólo 
durante unos segundos. Trans¬ 
curridos éstos, volvieron a su 
trabajo con redoblados esfuer¬ 
zos y, lo que es peor, ayudándo¬ 
se unos a otros cuando era ne¬ 
cesario. 

El alcalde presentó su dimi¬ 
sión y los ciudadanos comenza¬ 
ron a abandonar la ciudad pre¬ 
sas del pánico. Fue en ese mo¬ 
mento, cuando la mayoría lo 
creía todo perdido, cuando su¬ 
cedió. 

Los monstruos titubearon 
durante unos instantes y co¬ 
menzaron a convulsionarse 
presas de un extraño temblor. 
De repente empezaron a men¬ 
guar y a transformarse, volvien¬ 
do a su aspecto primitivo. Un 
minuto después, Walker, Cas- 
parossa y O’Groso eran nueva¬ 
mente tres ciudadanos norma¬ 
les en medio de una ciudad des¬ 
truida. 

Apresados por las fuerzas 


Cargador 

Para un programa de 
monstruos enormes, un 
cargador enano. No os 
fiéis, los pequeños dan mu¬ 
chas sorpresas. Sin ir más 
lejos, éste te proporciona 
energía suficiente para i 
acabar el programa, lo que 
no es poco si tenemos en ' 
cuenta que consta de ISO 
pantallas. Tecléalo, sálvalo 
en cinta y utilízalo con la 
versión original española 
Spectrum del Rampage. 
Tendrás la ciudad a tus 
pies. 



del orden, sólo pudieron con¬ 
fesar: 

—No recuerdo nada. Tan 
sólo que comí una hamburgue¬ 
sa, y una digestión muy pesada. 

El fabricante de hamburgue¬ 
sas monstruosas fue detenido, y 
se cree que ahora trabaja en al¬ 
gún secreto departamento de 
los servicios secretos. 

En cuanto a los tres ex 
monstruos. Tony Walker volvió 
a su trabajo y continúa como 
vendedor de coches, aunque a 
veces, sin que nadie sepa por 


qué, no puede resistir la tenta¬ 
ción de atrapar alguna mosca 
de un lengQetazo. Casparossa 
sigue con su bisutería, aunque 
su mujer le abandonó, harta de 
oírle aullar todas las noches de 
luna llena. O’Groso, por fin, 
volvió a conseguir un trabajo 
de dependiente, pero pronto se 
vio nuevamente despedido. 
Cada vez que conseguía vender 
una pieza, lanzaba un grito ate¬ 
rrador y se golpeaba el pecho 
con ambos puños, proclaman¬ 
do su victoria. Si en ese mo- 
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mentó no le daban un plátano, 
se ponía realmente furioso. 

Trucos 

— Este monstruoso programa 
admite la opción de tres juga¬ 
dores simultáneos, aunque si 
no tenéis joysticks suficientes, 
más os vale jugar solos, dejan¬ 
do el resto de los personajes al 
control del ordenador. 

— Vuestra misión consiste 
en derribar los edificios que 
aparezcan en la pantalla, mien¬ 
tras buscáis en ellos alimento 
que reponga vuestra energía. 
Por cierto, dado que si el de¬ 
rrumbe os pilla en el edificio 
perderéis fuerza, procurad ir 
derribándolo de arriba abajo. 

— Las personillas que veáis 
en las ventanas os darán ener¬ 
gía extra. Tostadores, televiso¬ 
res y cactos os la robarán. 

— Evitad al ejército, a los 
helicópteros y a los coches de 
policía, así como a los francoti¬ 
radores que disparan desde las 
ventanas. Aunque sus disparos 
son pequeños, pueden acabar 
haciéndoos mucho daño. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 

























azas de noche. Los 

nightbreed son res¬ 
tos de antiguas razas. In¬ 
mortales, capaces de 
cambiar su forma física, 
a lo largo de los siglos 
han sido perseguidos y 



casi exterminados por los 
humanos. 

Baphomet encuentra 
refugio en un laberinto de 
cavernas y desde allí con¬ 
voca a los nightbreed del 
exterior, entre los que co¬ 
rre la voz de que es un lu¬ 
gar en el que todos los pe¬ 
cados son perdonados. 

El doctor Decker 
oculta su rostro tras una 
máscara para cometer 
todo tipo de crímenes. 
Asustado, convence a 
Boone, uno de sus pacien¬ 
tes, de que él es el respon¬ 
sable. Boone, creyéndose 
un asesino, coincide en el 


hospital con un miem- 

fiazas de noche, bro de las razas que le 

"“Üiif.-T. confunde con uno de los 

, mr lr ^ , suyos. Enterado de qué 
Spedrum, Amstrad y t 

Commodort Cinta 1.200 en Mldian se !e P erdo ' 
cesetas dsco. naran todos los crime- 
£250; PC, nes, se encamina hacia 
Atari y Amiga 2.850 el antiguo cementerio y 
es admitido por 
los nightbreed. 

Decker sigue a 
Lori, la novia de 
Boone, y gracias a 
ella descubre a los 
refugiados y pone 
en alerta a Eiger- 
man, enloquecido 
jefe de la policía 
local. 



En el juego, Boone 
debe encontrar dentro 
del laberinto a Bapho¬ 
met, que le convertirá en 
Cabal y le encargará que 
conduzca a las razas a un 
sitio seguro. 

Claves para saltarse par¬ 
tes del juego. Confeccio¬ 
nando los dibujos que 
aparecen en la ilustración 
con los pedazos de piedra 
que se muestran al empe- 
zar el juego, podrás 
avanzar hasta la fase que 
quieras. 


Antonio G. de Santiago 
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lí &\ episodio anterior, 
ámmm Marty y Doc Brown 
regresaban a 1955 para 
evitar que el malvado 
Biff cambiara el curso de 
la historia. Consiguen 
vencerle, pero el DeLo- 
rean volador, con Doc a 
bordo, es alcanzado por 
un rayo y desaparece. 
Marty se queda solo en 
1955. 


Programa: 

Regreso ai 
futuro III. 

Programador 

Hugh Rüey 
{Probe Software). 

Marca: 

ímage Works. 
Distribuidor 

MCM. 

Versiones: 

Specírum 128k, 
Amstrad 
y Ccmmotíore. 
Cinta* 1.200; 
disco; 2.250; 

PC, Atan y 
Amiga 2.250. 


Segundos después de 
la desaparición de Doc, 
Marty recibe una carta 
suya (con fecha de 1855): 
tras ser catapultado por el 
rayo al viejo Oeste, Doc 
ha decidido quedarse allí 
y montar una herrería. 
También describe a 
Marty el lugar en que ha 
escondido el DeLorean e 
incluye todo tipo de ins¬ 
trucciones para usarlo y 
regresar a 1985. 

Cuando Marty en¬ 
cuentra el pozo de extrac¬ 
ción abandonado en que 
está oculto el aparato, 
descubre también en un 
cementerio próximo una 
lápida con el nombre de 
Doc, fechada unos días 
después de la carta. 
Marty tiene que salvar a 
Doc. En vez de regresar a 
su propio tiempo, utiliza 
el DeLorean para ir al 
viejo Oeste en ayuda de 
su amigo. 

El juego se divide en 
cuatro fases de dificultad 
creciente, que rememoran 
escenas de la película. 



Doc es el protagonis¬ 
ta de la primera de ellas. 
A lomos de un caballo 
tiene que evitar todo tipo 
de obstáculos y alcanzar 
el carruaje de Clara, la 
profesora de Hill Valley, 
que corre peligro de caer 
por un barranco. 

En el pueblo celebran 
con una feria la construc¬ 
ción del reloj de la torre. 
Marty, incapaz de resistir 
la tentación, se acerca a 
una caseta de disparo. El 
planteamiento es simple: 
acertar cuantos más 
blancos mejor antes de 
que se acabe el tiempo y 
aparezca el malvado Bu- 
ford Tanner, momento 
en que la fase se da por 
terminada. Buford y sus 
secuaces pretenden estro¬ 
pear la fiesta, pero no 
contaban con Marty, 
que, aun sin armas, es un 
excelente lanzador de 
tartas, y, armado con 
una buena pila de ellas, 
consigue dar a los foraji¬ 
dos una soberana paliza. 

En la última fase, 
Marty corre y salta sobre 
los vagones de un tren. 
Doc y él necesitan robar 
una locomotora para re¬ 
molcar al DeLorean y al¬ 
canzar los 100 kilóme¬ 
tros, imprescindible para 
viajar en el tiempo. ' 

Trucos. Los usuarios de 
Spectrum y Amstrad, 
cuando estén en el menú 
de opciones, en vez de 
pulsar la tecla uno para 
empezar a jugar, si pul¬ 
san una a una las siguien- 
tes letras: WHATA- 
GREATGAME, el borde 
parpadeará en verde y el 
juego comenzará con in¬ 
munidad total en todas 
las fases. Los usuarios de 
Atari y Amiga deben te¬ 
clear ROTTEN CHEAT 
en el menú de la fase uno, 
LOUST CHEAT en el de 
la dos y LOW DOWN 
CHEAT en el de la tres. 
El borde parpadeará en 
verde. 
















enegade’ ataca 
de nuevo, pero, 
al parecer, esta vez es la 
última. 



Programa: 
R enegade III. 
Programador 

Andrew 
Deakin. 
Marca: 
Imagine. 
Distribuidor 
Erbe. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
Commodore. 
Precio: cinta, 
875 pesetas. 


La trama de la historia 
no tiene desperdicio. La 
chica del protagonista ha 
sido raptada por unos 
malvados que son capaces 
de desplazarse en el tiem¬ 
po y Renegade tiene que 
buscarla. Una sonda 
transportadora le ayudará 
a ir cambiando de época. 

El juego es multicar- 
gante en los ordenadores 
con poca memoria y car¬ 
ga de un tirón, tardando 
horrores en los de 128 ks. 
Renegade tiene que reco¬ 
rrer la prehistoria, el an¬ 
tiguo Egipto, la Edad 
Media y el futuro a costa 
de ir cargando fase tras 
fase. Los sufridos usua¬ 
rios de ordenadores de 
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amstrad 


poca memoria, si consu¬ 
men las vidas de que dis¬ 
ponen en la segunda fase 
o siguientes, se verán 
obligados a volver a car¬ 
gar la primera. ¡Mala 
suerte, chicos! 

No os entretengáis 
golpeando a todos los 
enemigos que os encon¬ 
tréis por el camino. 
Avanzad lo más posible 
hasta que os quedéis pa¬ 
rados. Dos bandas de 
tres enemigos aparece¬ 
rán por cada lado de la 
pantalla. Si les golpeáis 
estando agachados, in¬ 
comprensiblemente, no 
os atacarán. Siempre 
con la rodilla en el suelo, 
dad cuenta de los seis 
adversarios y de seis 
más que aparecerán 
cuando éstos hayan 
mordido el polvo, y se¬ 
guid avanzando. Una 
vez que lleguéis al final 
de la fase, una nave es¬ 
pacio-temporal descen¬ 
derá de las alturas y, al 
ocuparla, permite el ac¬ 
ceso al siguiente nivel. 

Algunos obstáculos 
son infranqueables. Si 
esto sucede, buscad una 
escalera para tomar un 
camino alternativo. No 
os entretengáis. El tiem¬ 
po es limitado. 

Cargador. Tenemos 
cargadores para las ver¬ 
siones de Amstrad y 
Spectrum. Proporcionan 
infinitas vidas y tiempo 
ilimitado. Existe un cu¬ 
rioso truco de teclas del 
que podrán disfrutar los 
que posean un Spectrum. 
Cuando aparezca el 
menú de opciones pulsad 
las teclas Q y P. Aparece¬ 
rán colores para confir¬ 
mar que ha sido realiza¬ 
do. Si en las pantallas en 
que aparece el texto que 
informa que se va a en¬ 
trar en un nivel volvéis a 
pulsar Q y P, os evitaréis 
jugarlo y podréis cargar 
el siguiente. 

Antonio G. de Santiago 

















Programa: 

Rescate en ei Gotfo 

Programador: 

íñigo Ayo y Juan 
Carlos Garda 

Marca: 

Ópera 

Distribakton 

MCM. 
Vaestaos; 

Spectrum, 
Amstrad, 
MSX y 
Commodore. 
Cinta 1.200; 
: disco: 2.250. 
Amiga 2.850. 


escate m el Golfo. Tu 

cometido es tratar 
de llegar hasta el avión en 
que se encuentran los 
rehenes y liberarlos. El 
camino no es nada fácil: 
la pista está plagada de 
enemigos y de intermina¬ 
bles obstáculos. Al avan¬ 
zar pasarás junto a varios 
aviones estacionados en 
el aeropuerto. Si consi¬ 
gues abrir sus puertas en¬ 
contrarás, en unos casos, 
energía extra, y en otros, 
enemigos en minihelicóp¬ 
teros o granadas que esta¬ 
llan al llegar al suelo. 

Si continúas avanzan¬ 
do verás una moto. Para 
subirte necesitas una lla¬ 
ve que se encuentra den¬ 
tro de un avión y que lo¬ 
calizarás gracias a una 
flecha parpadeante. 

No podrás abrir la 
puerta del avión de los 
rehenes hasta haber aca¬ 
bado con todos los ene¬ 
migos. Una vez dentro, 
se mostrará en la panta¬ 
lla la clave de desactiva¬ 
ción de la bomba. 

En la segunda fase, 
los terroristas del interior 
del avión van desarma¬ 
dos y las cosas parecen 
más sencillas. Dispones 
de mayor libertad de mo¬ 
vimientos que en la fase 
anterior; ahora todo 
vale. Puedes dar puñeta¬ 
zos, codazos y patadas en 
el aire y agachado. Tam¬ 
bién los terroristas son 





más duchos en la lucha 
cuerpo a cuerpo. 

La misión consiste en 
encontrar la bomba an¬ 
tes de que estalle en el in¬ 
terior del avión. Puedes 
buscarla en los tres pisos 
del aparato. De vez en 
cuando aparecen flechas 
que indican el camino co¬ 
rrecto, a izquierda o de¬ 
recha. Las flechas no in¬ 
dican si has de ir arriba o 
abajo. El avión está lleno 
de pasadizos; Ten mucho 
ojito y procura que no te 
pasen inadvertidas algu¬ 
nas pequeñas aberturas 
por las que podrás intro¬ 
ducirte. 

Cuando encuentres la 
bomba, desactívala y co¬ 
rre a la cabina del avión 
para liberar a los pilotos 
y poder volver a casa. 

Durante el camino te 
cruzarás con terroristas y 
rehenes. Defiéndete de 
los terroristas, que nor¬ 
malmente te atacarán en 
grupo, pero evita dañar a 
ios rehenes; no olvides 
nunca que la misión con¬ 
siste en rescatarles, no en 
acabar con ellos. Y ade¬ 
más comprobarás que te 
conviene ser cuidadoso, 
ya que si por error matas 
a alguno de los rehenes, 
verás cómo, en castigo, la 
partida finalizará de 
modo repentino. Presta 
mucha atención. Y, por 
supuesto, si algún rehén 
te pide ayuda, no dudes 
en prestársela. Te lo 
agradecerá de forma in¬ 
mediata reponiéndote la 
energía. 

El marcador del juego 
es una pantalla grande de 
vídeo en la que se mues¬ 
tra la situación del juga¬ 
dor. En la parte izquier¬ 
da aparecen la energía y 
el número de vidas. Con¬ 
seguirás una vida extra 
cuando alcances los 
10.000 puntos. 

Truco. El código impres¬ 
cindible para Analizar el 
juego es jaque mate. 


























vuelva a repetir la operación. 
Sin embargo, lo hice una prime¬ 
ra vez y falló. Lo repetí una se¬ 
gunda y volvió a fallar. Puesto 
al habla con su delegado en el 
desierto, asegura que en la se¬ 
gunda ocasión falló debido al 
peso extra de las escayolas y 
vendajes que me pusieron en el 
hospital tras el primer intento”. 

Esbozó una ligera sonrisa y 
arrojó la segunda carta sobre la 
primera. Aún tenía tiempo y de¬ 
cidió leer alguna más. 

“El motivo de la presente es 
ponerle al corriente de alguna 
propiedad de su alimento espe¬ 
cial para correcaminos, que tal 
vez desconozca. ¿Sabía usted 
que, aparte de atraer a los co¬ 
rrecaminos, resulta un manjar 
irresistible para las serpientes 
de cascabel? Conté más de 200 
a mi alrededor antes de ser fie¬ 
ramente mordido por las pri¬ 
meras”. 

Continuaba con algunas dis¬ 
quisiciones sobre su descubri¬ 
miento y sobre el camión cister¬ 
na de antídoto que le habían 
hecho ingerir en el hospital, 
para acabar con una petición. 

“En cuanto al curso Conviér¬ 
tase en hombre bala en seis lec¬ 
ciones, debo decirle que resultó 
muy instructivo. El problema es 
que cuando inicié/PASA A PÁG. 8 


recuperé bastante pronto gra¬ 
cias a un amable camionero de 
Tennessee, admirador de mis 
aventuras, que la reconoció 
cuando hacía autoestop junto a 
una gasolinera. La derecha, por 
su parte, acabo de recibirla a 
vuelta de correo, con portes a 
mi costa, después de ser locali¬ 
zada por la Interpol en manos 
de un coleccionista de piernas 
turco. Están en buen uso y si¬ 
guen cumpliendo correctamen¬ 
te con su cometido. Compren¬ 
da, sin embargo, los trastornos 
que durante varios meses hube 
de padecer a causa de lo que su 
representante en el desierto ca¬ 
lifica como ‘un pequeño desa¬ 
juste debido sin duda a una 
incorrecta manipulación por 
su parte, de la que Acmé no 


puede hacerse responsable”. 

El presidente arrojó la carta 
a la cesta de asuntos pendien¬ 
tes y, aunque un tanto aburrido, 
decidió enfrentarse a la siguien¬ 
te. En ella, después de los con¬ 
sabidos encabezamientos pom¬ 
posos que tanto gustaban al 
Coyote, se hablaba de otro de 
los productos de la compañía. 
En concreto, del famoso y pres¬ 
tigioso helicóptero portátil. 

“El aparato, desde luego, es 
estupendo. Cómodo como una 
mochila y nada pesado. Mi 
duda es la siguiente. ¿Es cierto, 
como aseguran las instruccio¬ 
nes, que hay que arrojarse con 
el aparato a un profundo ba¬ 
rranco para que la hélice se ac¬ 
tive? El mismo manual asegura 
que en caso de no suceder así se 


Road 




raxixier 


Programa: Correcaminos. 
Programador: Varios. 

Marca: Atari Games / U. S. 
Gold. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum / Alus¬ 
trad / Commodore / Atari. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 

E l presidente de la compa¬ 
ñía Acmé observaba la 
pila de cartas amontona¬ 
da sobre su mesa. Llegaban 
casi a diario y siempre con el 
mismo remitente. Dudó por un 
momento, pero finalmente de¬ 
cidió echarles un vistazo. La 
primera decía así: 

“Estimado señor gerente de 
la casa Acmé: 

He decidido enviarle estas 
líneas con la seguridad de que 
mis quejas no caerán en saco 
roto. Soy cliente suyo desde 
hace muchos años y he venido 
consumiendo sus artículos con 
asiduidad. El motivo de esta 
carta es informarle de los pro¬ 
blemas surgidos con mis últi¬ 
mos pedidos. 

Hace unos meses recibí los 
famosos patines supersónicos 
atrapacorrecaminos, que uste¬ 
des comercializan. Pues bien, 
cuando me decidí a utilizarlos, 
tras estudiar detenidamente las 
instrucciones, comprobé con 
horror que cada uno de ellos 
avanzaba en una dirección, 
dando lugar a que mis piernas 
salieran disparadas con rum¬ 
bos opuestos. La izquierda la 
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viene de pág. 7 /el período de 
prácticas y disparé por vez 
primera al cañón que me pro¬ 
pulsaría a velocidades super¬ 
sónicas tras mi plumífero ri¬ 
val, tropecé con uno de los ca¬ 
miones de su empresa que re¬ 
corren el desierto a gran velo¬ 
cidad. Cuando me levantaba 
renqueando volví a ser atrope¬ 
llado por otro de sus camiones 
que hacía el recorrido en sen¬ 
tido inverso. Como quiera que 
estas cosas me vienen suce¬ 
diendo con una cierta frecuen¬ 
cia, ¿existe la posibilidad de 
que me envíen un horario de 
viajes de los transportes de su 
empresa?”. 

El presidente de Acmé no 
pudo reprimir una carcajada 
y, animado y de mejor humor, 
comenzó a leer la siguiente mi¬ 
siva. 

“Vuelvo a dirigirme a us¬ 
ted. En esta ocasión por la as¬ 
piradora atrapacorrecaminos 
que su empresa comercializa. 
Algo va mal en ella. Estaba 
utilizándola contra mi eterno 
enemigo, pero cuando estaba 
a punto de atraparlo por efec¬ 
to de la absorción, algo falló y 
el correcaminos escapó. Esta¬ 
ba observándola y dándole 
unos golpecitos para ver qué 
iba mal, cuando volvió a po¬ 
nerse en marcha, absorbién¬ 
dome de forma instantánea. 
Eso no hubiera sido malo del 
todo, pero es que además ab¬ 
sorbió todo lo que se encon¬ 
traba a mi alrededor, inclui¬ 
dos dos hormigueros de vora¬ 
ces termitas carnívoras, tone¬ 
lada y media de enormes pe- 
druscos, tres 
serpientes de 
cascabel (a dos 
de las cuales, 
por cierto, ya 
conocía de una 
ocasión ante¬ 
rior) y un ca¬ 
mión de la mar¬ 
ca Acmé, que 
pasaba en aque¬ 
llos momentos 
por allí...”. 

El presiden¬ 
te de Acmé se 
reclinó en su 
cómodo sillón y 
arrojó el resto 
de las cartas a 
la papelera. 

Aquel estúpido 
coyote nunca 
aprendería. En 
fin, no había es¬ 
tado mal, pero 
ya era hora de 
volver a casa. 

Encargó a su 
secretaria que 


Trucos 


A lo largo de las diferentes fa¬ 
ses de que consta el juego en¬ 
contraréis un buen número de 
complicaciones, como de¬ 
rrumbes, pantanos, precipi¬ 
cios, laberintos y, cómo no, 
trampas del coyote. 

La tecla de salto os resul¬ 
tará de gran utilidad. En con¬ 
creto en la fase cuarta, en la 
zona pantanosa, si mante¬ 
néis apretado de forma si¬ 
multánea avance y salto lo¬ 
graréis pasar sin mayores 
problemas y sin que el coyote 


llegue a alcanzaros. Este tru¬ 
co es útil en otras circuns¬ 
tancias. Id probando. 

La diferencia de gráficos 
entre las diferentes versiones 
es notable, siendo la de Spec- 
trum la peor, sin duda. En 
ésta es difícil distinguir en 
ocasiones las figuras del co¬ 
rrecaminos y del coyote, con¬ 
fundidas con el fondo. Contad 
siempre con que el camino es 
bastante más ancho de lo que 
los colores reflejan. 

Coger los imprescindibles 


montones de alpiste que el co¬ 
rrecaminos encuentra en su 
trayecto es bastante compli¬ 
cado al principio. Para conse¬ 
guirlo debéis pasar sobre ellos 
casi a la altura del cuerpo de 
vuestro personaje. 

Como veréis, en esta oca¬ 
sión no hay cargador. No es 
necesario, al menos para la 
versión de Spectrum. Los 
usuarios de este sistema pue¬ 
den obtener vidas infinitas 
pulsando las teclas B, J, R, de 
forma simultánea, cuando 
aparezca el menú. 

Si lo que queréis es ver el fi¬ 
nal del juego (siempre en ver¬ 
sión Spectrum) deberéis hacer 
la misma operación, pero pul¬ 
sando las teclas L, O, V, E 
cuando aparezca el menú. Ello 
os dará acceso a cargar la últi¬ 
ma fase. 

Para terminar, y como cu¬ 
riosidad, si queréis ver un 
amoroso mensaje del progra¬ 
mador a su chica, repetid la 
operación, pero pulsando las 
teclas que forman el nombre 
de JACQUI, como siempre, 
de forma simultánea. 


contestara las cartas, por or¬ 
den de recepción y con las dis¬ 
culpas habituales, y se dispuso 
a abandonar la oficina. 

Salía del edificio cuando el 
portero le preguntó: 


— ¿Llamo a su chófer, 
señor? 

—No, muchas gracias. Hoy 
prefiero dar un paseo. 

—Como prefiera, señor. 
Hasta mañana. 

Y el presidente de Acmé 
enfiló la larga carretera del de¬ 
sierto corriendo a toda veloci¬ 
dad, dejando una estela a su 
vertiginoso paso y emitiendo 


de cuando en cuando un sonoro 
bip-bip, como hacen todos los 
correcaminos del mundo cuan¬ 
do están de buen humor. H 

informática: Antonio G. de Santiago 
Texto: Ignacio Moreno Cuñat 






































































































En pantalla 

‘Robocop 3*. Los ordenado 
res se adelantan al cine en pre¬ 
sentamos la tercera aventura 
de Murphy, el policía, mitad 
hombre y mitad máquina. En 
las versiones de 16 bits (Atari 
y Amiga), todos los escena¬ 
rios y personajes son tridi¬ 
mensionales y se puede cam¬ 
biar el punto de vista de las es¬ 
cenas. Versiones Spectrum, 
Amstrad y Commodore: cin¬ 
ta, 1.350; disco, 2.250. Atari y 
Amiga: 2.850. 

Cargador. Funciona con la 
versión de cinta de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar el 
juego original. 



5 POKE 23417,84: RESTORE 

6 FOR X=64000 TO 64020 

7 READ A: POKE X,A: NEXT X 

8 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

9 MERGE RUN 10 
25 POKE 49169,250 

40 DATA 62,167,50,155,180 
50 DATA 50,208,181,62,195 
60 DATA 50,79,168,62,58 
70 DATA 50,130,181,195,0,91 
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«£ En pantalla 

En el programa Robozone, de 
Image Works, Woiverine es un 
robot de largas patas que habi¬ 
ta en un Nueva York del futu¬ 
ro bastante venido a menos. 

El programa está compues¬ 
to por tres juegos diferentes a 
modo de fases; no es posible ju¬ 
gar el segundo sin haber com¬ 
pletado el primero. Todos ellos 
son laberintos de los que hay 
que encontrar la salida. 

Cargador, Funciona con la 
versión de cinta de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar el jue¬ 
go original y dispondrás de in¬ 
munidad en todas la fases. 


Versiones: Spectrum, Alus¬ 
trad y Commodore. Cinta, 
1.200 pesetas; disco, 2.500 pese¬ 
tas. PC, Atari y Amiga, 2.250. 



XO POKE 23417,84 
20 CLEAB 29347: GO SÜ3 90 
30 IF NO9 THEN GO TO 130 
40 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

50 MERGE LOAD ""CODE 
60 POKE 33710,59 
70 POKE 33711,216 
80 GO SUB 90: RUN USR 33630 
90 RESTORE : LET N=6598 
100 FOS X=33855 TO 33903 
110 READ A: POKE X,A 
120 LET N=N-A: NEXT X: RETURN 
130 PRINT "DATAS MAL" 

140 DATA 159,187,89.145,0,223 
150 DATA 169,102,247,216,251 
160 DATA 116,79,97,116,84,110 
170 DATA 13,219,110,63,231,68 
180 DATA 82,110,254,3,110,15 
190 DATA 214,68,90,110,47,212 
200 DATA 110,127,213,173,149 
210 DATA 125,30,216.126,216 
220 DATA 222,159.92,222 









10 CLSAR 24999: POKS 23658,8 
20 RESTORE : LET X-65000 
30 F08 N-l TO 9: LET X-X*l 
40 POSE X,0: SEAD NJ 
50 INPUT “INF. “*NÍ»*(S/M)";A$ 
60 IP AJ-*S“ TOEN POKE X,1 
70 NEXT N: PElST “CASCA EL JOS 
GO": LOAD “"CODE 

60 POXE 60248,251: POKE 60249, 
201: RANDOMIZE USR 60000 
90 LET X-65000: FOR N-l TO 9 
100 LET X-X-l 

110 READ A: CO SU8 140: IP N-2 
TOEN READ A: CO SUS 140 
120 IP N-5 TOEN FOR Y-l TO 3: R 
EA3 A: CO SUB 140: NEXT T 
130 NEXT N: RON USR 39210 
140 IP PEES X-l TOEN POKE A.O: 
IF N-4 TOEN POXE A,24 
150 RETUSN 

160 DATA “VIDAS*,“ENERGIA*,“DIN 
ERO".“TIEMPO".“LLAVES",“BALDOSAS 
*,“BOMBAS*,“PARACAIDAS",“OURACIO 
N EXTRAS* 

170 DATA 41423,43107,35014 
ISO DATA 34960,33463,34461 
190 DATA 34500,34539,34578 
200 DATA 34197,36359,41550 
210 DATA 42974 


Program: 
Rock'n'roü'. 
Programador. 
Imagjlcc. 
.Marca: 
Rainbow Arti. 
uistnomoor 
Erbe. 
\cnKMKK 
Spectrum, 
Amstrad 
y Commodore. 
Preda cinta, 
975 pesetas. 


ock’n’rofl’. La pro- 

Xtagonista de la 
aventura es una especie de 
nave con forma de canica 
que, rodando, rodando, 
busca la salida de cada 
uno de los 32 escenarios 
que se suceden en el juego. 

Muy pocas zonas tie¬ 
nen estructura de laberin¬ 
to. La dificultad estriba en 
que muchas losetas del 
suelo requieren la pose¬ 
sión de algún tipo de ayu¬ 
da para poder ser traspa¬ 
sadas, y estas ayudas de¬ 
ben ser compradas con el 
■dinero obtenido recogien¬ 
do gemas. 

Para obtener una de 
lias ayudas hay que pasar 
¡sobre su punto de venta 


especifico; junto al dibujo 
del objeto viene marcado 
el precio. Al caer en una 
superficie sin asfaltar, la 
bola se precipitaría irremi¬ 
siblemente en el abismo, 
pero es posible comprar 
un equipo de construcción 
para poner sobre él una 
loseta que facilite el paso, 
o bien un paracaídas con 
el que la bola vuelve al 
punto exacto donde cayó. 
Para atravesar algunos 
obstáculos es necesario 
adquirir bombas que sólo 
pueden ser colocadas en 
los puntos situados a pro¬ 
pósito para ellas. Al acti¬ 
varlas, la bola debe alejar¬ 
se rápidamente del radio 
de acción de la explosión; 
podría perder una gran 
cantidad de energía. 

Los equipos de cons¬ 
trucción, los paracaídas y 
las bombas se acumulan 
en reserva, y tienen que 
ser seleccionados en el 
momento en que se van a 
utilizar, pero hay tam¬ 
bién otros tipos extra de 
ayudas. El blindaje sirve 
para atravesar algunas 
barreras identificables 
por su forma quebradiza. 
Las botas con clavos son 
útiles para rodar sobre 
las resbaladizas superfi¬ 
cies heladas. La acelera¬ 
ción aumenta considera¬ 
blemente la velocidad de 
la bola. 

Aparte de las gemas, 
hay diseminados por los 
escenarios objetos que 
pueden ser recogidos al 
paso, entre los que desta¬ 
can los ojos, que permi¬ 
ten visualizar parte del 
mapa del sector, y las lla¬ 
ves, principales causan¬ 
tes de las idas y venidas 
de la bola. 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Con¬ 
testa a sus preguntas an¬ 
tes de cargar el juego ori¬ 
ginal y podrás disponer 
de las facilidades que 
quieras para acabarlo. 

Antonio G. de Santiago 



















Ortega y Gasset, 71, 28006 
Madrid. Apunta: 347 77 00. 


(96)391 2442. 


lilis 

nuevo juego de 
la marca Storm, distribuido por 
Dro y muy parecido al Buble 
Boble, aunque con nuevos ali¬ 
cientes y sorpresas. El precio de 
las versiones Spectrum, Alus¬ 
trad y Commodore: cinta, 1.500 
pesetas. Atari y Amiga: 3.900 
pesetas. El cargador funciona 
con la versión de cinta Spec¬ 
trum y proporciona inmunidad 


los dos pers 
Cargador: 

10 RESTORE 

20 CLEAR 3142S : LET N=3 
30 FOR X=31429 TO 31482 
40 READ A: POKE X,A 
50 LET N=N+A: NEX? X 
60 IF NO 5964 THEN GO TO 90 
70 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

80 RÜN USR 31429 
90 PRINT "DATAS MAL 
100 DATA 221,33 
110 DATA 62,255, 

120 DATA 241, 

130 DATA 50.5 
DATA 33,5 
DATA 201 
DATA 91, 

DATA 34, 

DATA 195 
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Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


‘Rolling Thunder’ 

Programa: Rolling Thunder. 
Marca: U. S. Gold. 
Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodorc, Atari St, Amiga. 
Precio: cinta, 875 pesetas; 
resto, según versión. 

C orrían los años sesenta 
cuando un trajeado y 
apuesto agente secreto se lan¬ 
zaba a la fama a través de las 
pantallas de los cines de todo el 
mundo. En plena guerra fría, 
nada más eficaz que un agente 
imperturbable e infalible para 
desenvolverse en la jungla del 
espionaje y la conspiración. Ja¬ 
mes Bond, el popular 007, al 
servicio de su majestad, se con¬ 
vertía en aquellos años en un 
mito que aún perdura. 

Es de suponer, sin embargo, 
que no fuera Bond el único de 
los agentes secretos con licencia 
para matar existente en aquellos 
años. Para demostrárnoslo apa¬ 
rece el programa Rolling Thun¬ 
der. en el que Albatross, un 
agente de la Organización Mun¬ 
dial de la Policía del Crimen 
(OMPC), se enfrenta en deses¬ 
perado combate contra Geldra, 
una siniestra organización diri¬ 
gida por un sabio loco cuyo 
nombre de guerra es Maboo. 

U. S. Gold nos invita a vivir 
en este juego una peligrosa aven¬ 
tura en la base de Geldra, en la 
que a lo largo de 10 diferentes n¡- 


Haveyougot what it tdhes to be a 



veles se pondrá a prueba toda 
nuestra habilidad y rapidez. 

Nuestro armamento consiste 
en una pistola y un fusil automá¬ 
tico. Las municiones son limita¬ 
das, pero pueden reponerse en¬ 
trando en las puertas marcadas 
con el símbolo correspondiente. 
Y no cabe duda que vamos a ne¬ 
cesitarlas, porque los encapu¬ 
chados agentes de Geldra van a 
acosamos sin descanso a lo lar¬ 
go de todo el recorrido. No son 
especialmente astutos, pero su 
gran número los vuelve terrible¬ 
mente peligrosos. 

Por si esto fuera poco, vamos 
a descubrir que la base encierra 
otras muchas trampas, como los 
láser automáticos, los hombres 
de fuego y el terrible e inevitable 
combate muirá Maboo. 


Crítica 

Rolling Thunder es un buen 
programa. Tiene un buen dise¬ 
ño gráfico, los personajes se 
mueven con gracia, el juego 
tiene un ritmo trepidante y los 
distintos niveles ofrecen las 
suficientes sorpresas como 
para no aburrir. 

También es cierto que, pese 
a lo dicho, no nos encontra¬ 
mos ante uno de esos progra¬ 
mas revolucionarios, sorpren¬ 
dentes o maravillosos, de esos 
que te dejan pensando cómo 
puede haber tipos tan geniales 
programando, mientras tú lo 
único que sabes hacer es te¬ 
clear el load "**, y eso con una 
cierta dificultad. Sin embargo, 
el Rolling tiene un aire de vieja 
historieta, o, mejor, de tira do¬ 
minical americana, que le hace 
resultar un juego entrañable. 
Y es que, en muchas ocasio¬ 
nes, y como recuerda el viejo 
dicho, más vale caer en gracia 
que ser gracioso. 


Truco Spectrum 

Cuando aparezca el menú de 
opciones, pulsa una a una las le¬ 
tras que componen la palabra 
jimbo. Si todo ha ido bien, al 
pulsar la última tecla sonará un 
pitido. 

Este truco, además de facili¬ 
tar el juego, habilita las siguien¬ 
tes teclas: la i. para pasar de 
fase directamente; la c. combi- 


Cargadores 

Esta semana hemos preparado 
un cargador Spectrum para el 
Garfield, el juego de hace un par 
de semanas, porque ha habido 
gente que con los trucos no te¬ 
nía bastante. Tecléalo y sálvalo 
en una cinta para cargarlo antes 
de la versión original. 

Garfidd Spectnm 



nada con el 3, 4 o 5, para cam¬ 
biar los colores de la pantalla; la 
m. para ver el mapeado que uti¬ 
lizaron los programadores para 
confeccionar cada pantalla 
(abandonar con space); final¬ 
mente, la n desactiva el truco y 
obliga a jugar sin trampas. Para 
abortar la partida, caps shift 
más A. 
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Esta semana 

Ante todo queríamos hacernos 
eco del buen montón de cartas 
que nos ha llegado de usuarios 
de Amstrad, Commodore y 
MSX, dándonos un toque por 
falta de atención a sus respecti¬ 
vos ordenadores. Es un asunto 
que nos ocupa tanto como nos 
preocupa. En ello estamos y no 
dudéis que va a irse solucio¬ 
nando. 


Como norma procuraremos 
que los juegos comentados per¬ 
tenezcan al mayor número de 
sistemas posibles y que este co¬ 
mentario incluya trucos y carga¬ 
dores. Para ello esperamos se¬ 
guir contando con vues¬ 
tra colaboración, tanto 
critica como práctica 
(trucos, cargadores, co¬ 
mentarios), reafirmándo¬ 
nos en el convencimiento 
de que esta sección será 


lo que vosotros hagáis de ella. 
Armaos del poke de infini ta pa¬ 
ciencia (que lamentablemente no 
podemos facilitaros) y tened la 
seguridad de que seréis debida¬ 
mente atendidos. ■ 


‘Saboteur II’ 

Versiones: Spectrum /Amstrad. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 
Disco (ams), 2.250 pesetas. 

Puntuación: QQ 

Saboteur II es uno de los últi¬ 
mos productos de la casa Du- 
rell, continuación del programa 
del mismo nombre que los afi¬ 
cionados seguramente recorda¬ 
rán. En esta ocasión es una in¬ 



trépida espía la encargada de 
introducirse en la base enemiga 
para realizar una serie de actos 
de sabotaje. En su recorrido se 
enfrentará con multitud de peli¬ 
gros y enemigos. 

Afortunadamente, la valien¬ 
te ninja es sigilosa como un feli¬ 
no, excelente tiradora y una ex¬ 
perta en artes marciales (aparte 
de una incansable subidora y 
bajadora de escaleras, que en 
este juego las hay a miles). 

Gráficos y movimientos es¬ 
tán bien conseguidos y la aven¬ 
tura se desarrolla con interés, 
combinándose espectaculares 
combates contra sal¬ 
vajes panteras y enor¬ 
mes guardianes (o 
enormes parecen, 
aunque a lo mejor lo 
que ocurre es que ella 
es más bien bajita) 
con una serie de mi¬ 
siones a cumplir. 

Un juego intere¬ 
sante que no defrau¬ 
dará a quienes gustó el 


Saboteur. su predecesor. Por si 
fuera poco, y para los usuarios 
de Spectrum que lo tengan (sí, 
sólo para ellos una vez más. Su¬ 
frimos, sufrimos mucho...X te¬ 
nemos un pequeño cargador y 
la lista completa de claves para 
acceder a las diferentes fases. 

Cargador Spectrum: Teclea 
este cargador, sálvalo en una 
cinta y cárgalo antes de la ver¬ 
sión original del Saboteur II. 

Claves: Segunda, Jonin; ter¬ 
cera, Kimc; cuarta, Kuji Kiri; 
quinta, Saimenjitsu; sexta, Ge- 
nin; séptima. Mi Lu Kata; octa¬ 
va, Dim Mak; novena, Satori. 


10 CLS : PRINT "PULSA UNA TECL 
A Y CARGA LA CINTAORIG1NAL DESDE 
EL PRINCIPIO."I PAUSE 0 
20 CLEAR 24999: POKE 23630,0: 
POKE 23739,111: LOAD **"SCREEN* : 
LOAD "‘CODE 

30 INPUT "INF. ENERGIA<»/n>"»• 
*: IF a*-"a" THEN POKE 61343,20 
1 

40 INPUT "INF. TIEMPO(s/n>";a$ 
: IF a»= M s" THEN POKE 37122,0 
50 RANDOMIZE USR 25100 
60 SAVE "SABOPOKE" LINE 0 



‘Colt 36’ 

Versiones: MSX. 

Precio: 875 pesetas. 

Puntuación: GG 

Los recién aparecidos Topo 
lanzan al mercado un juego en 
exclusiva para el sistema MSX. 
Un programa en el que puedes 
sentirte Gary Cooper en Solo 
ante el peligro, enfrentándote en 
solitario a las bandas de foraji¬ 
dos que asolan la pantalla. 

Desde los mandos 
controlas un punto de 
mira que debes enfo¬ 
car sobre tus enemigos 
antes de disparar. Re¬ 
cuerda que éstos sue¬ 
len aparecer por el lu¬ 
gar más insospechado, 
aunque en ocasiones (y 


en un alarde de chulería) aso¬ 
men la mano para anunciarse. 

Los ojos de tu ayudante, al 
que puedes ver en la parte infe¬ 
rior de la pantalla, te indicarán 
'4 lugar por el que surgirá tu 
próximo atacante. Según el nú¬ 
mero de enemigos que elimines 
recibirás, al terminar el juego, 
un calificativo. Si quieres que 
éste sea el de sheriff del conda¬ 
do no dudes en utilizar este car¬ 
gador, tecleándolo antes de la 
versión original del juego. 


1 REM COLTPOKE (MSX) 

10 COLOR 1,1,1:SCREEN 2 
20 BL0AD''cas: " , R 
30 BL0AD"c«6:",R 
40 CLEAR200,39824' 

50 BLOAD"cas:*' ,R 
60 BL0AD"cas: 

70 POKE 37090!,17:POKE 34725',17 
80 DEFUSR=38031•:A=USR(0) 
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-PETT1CH 


El libro de los mo¬ 
nicacos, de No* 
guer, te enterarás 
de que hay moni¬ 
cacos gordos, fla¬ 
cos, altos, bajos, 
serios, memorio¬ 
nes. Y, por su¬ 
puesto, también 
monicacos famo¬ 
sos, como Sigi, 
cuya treta era adueñarse a es¬ 
condidas de galletas, o Tina, 
que era un mal bicho, si es que 
se le negaba algún capricho. 


Monicacos 


Anatol y Desirée, 
de Espasa-Calpe, 
descubrirás los 
mil problemas 
que puede tener 
la pequeña de los 
Pistulka en el 
colé, con su profe 
de gramática, o 
en casa, pues su 
cuarto parece la 
panza de un cer¬ 
do de mazapán. Pero nada 
comparado con el auténtico lío 
que organiza cuando lleva a su 
casa un pequeño gatito, regalo 
de un compañero de clase. 

El planeta célula, 
de Montena, po¬ 
drás enterarte de 
cosas sorprenden¬ 
tes. Por ejemplo: 
¿sabías que en la 
antigüedad magos 
y brujos conocían 
las propiedades 
medicinales de 
muchas plantas? 
¿O que antes se creía que las 
moscas nacían por generación 
espontánea? Pues, junto con 
todo eso, también aprenderás 
qué es una célula, qué es un cro¬ 
mosoma y qué es el ADN. 




CHRISTINE NOSTLINGER 

ANATOL 
Y DESIREE 

Í1XISTR ACIONES DE JUUA DIAZ 



historias 

diminutas 


ursula wolfel 


\K Ir* 


Historias diminu¬ 
tas, de Lóguez 
Ediciones, te vas a 
encontrar con 
que hay una poe¬ 
sía para cada oca¬ 
sión. Sí, también 
para cuando estás 
acatarrado y te 
gotea la nariz, o 
cuando de noche 
tus padres salen 
de casa, o también ese día en el 
que estás triste y también tu 
oso y tus amigos, pero no consi¬ 
gues que nadie te deje en paz. 



UiAtftcokcctoa 


Samurai 

Trilogy 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore / Msx. 
Precio: cinta, 875 pesetas; disco 
(ams), 2.250 pesetas. 

L os usuarios que utilizan 
la cinta como soporte de 
sus juegos, y que hoy por 
hoy son la inmensa mayoría, se 
encuentran últimamente con un 
nuevo problema: los juegos con 
multicarga. Esos programas en 
que las diferentes partes se car¬ 
gan de forma independiente, 
normalmente tras completar la 
fase anterior. 

El Samurai Trilogy es uno 
de ellos. Un juego completísi¬ 
mo que, en su avanzada técni¬ 
ca, bordea a veces el delirio. 
Porque delirio, y no otra cosa, 
es el proceso necesario para po¬ 
der jugar una partida. Al princi¬ 
pio todo parece normal. El pro¬ 
blema comienza cuando, des¬ 
pués del correspondiente tiem¬ 
po de espera, aparece un engo¬ 
rroso menú que te pregunta el 
idioma que quieres, la modali¬ 
dad de juego, etcétera. Ilusio¬ 
nado, respondes a sus pregun¬ 
tas y un cartelito te indica que 
rebobines la cinta y cargues la 
parte deseada. Al hacerlo, un 
mensaje previsor te aconseja 
que tengas paciencia. Y no te 
queda duda de que vas a nece¬ 
sitarla, ya que la parte seleccio¬ 
nada puede tardar siglos en 
aparecer. En nuestro caso, en¬ 
tre errores de carga, rebobina¬ 
dos y puñeterías varias, casi 
una hora. Una hora entre letre¬ 
ros en inglés y en francés (por¬ 
que la selección del idioma con 
las teclas es otro engorro), que 
muy amablemente, eso sí, te ad¬ 
vierten que has cargado mal, 
que rebobines, que vuelvas al 
principio o que allá tú. 

Finalmente logras cargar el 
juego en la opción, kárate, ken- 
do, o samurai, que tenga a bien 
salir, y nueva sorpresa. Cuando 
ya creías que ibas a poder em¬ 
pezar a jugar tranquilamente, 
aparecen una serie de palabras 
extrañísimas en japonés (a es¬ 
tas alturas esto ya parece más 
un cursillo de idiomas que otra 
cosa), entre las que debes dis¬ 
tribuir una serie de puntos para 
definir tu estrategia de ataque y 
defensa. Lo haces y llega el mo¬ 
mento soñado: puedes empezar 
a jugar. En ese momento apare¬ 






_ 


ce en la pantalla un chino ca¬ 
breado, se lía a patadas o a bas- 
tonazos contigo y 
antes de que te ente¬ 
res de qué va el asun¬ 
to te liquida. Enton¬ 
ces, oh sorpresa, 


aparece un nuevo cartelito 
® que te indica que vuelvas a 
rebobinar y a cargar la parte 
deseada. Y vuelta a la pa¬ 
ciencia, a los errores de car¬ 
ga, a los rebobinados y a los 
carteles en esperanto, para 
acabar echando de menos 
aquellos programas senci¬ 
llos que se cargaban de una 
sola vez tan ricamente. 

Alguien debería darse 
cuenta de que los programas 
multicarga pueden ser una 
delicia para cargarlos desde 
disco, pero son terribles en 
cinta. El Samurai Tilogy es 
una buena muestra de ello. 
Y que conste que el progra¬ 
ma no es nada malo. Muy al 
contrario, resulta un exce¬ 
lente programa de artes 
marciales, como puede com¬ 
probarse con un mucho de pa¬ 
cía oriental. M 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio moreno Cuñat 


De propina 

rios de Spectrum que lo ten¬ 
gáis, vaya este cortísimo car- 

El Mutants es uno de esos 

gador, que deberéis teclear, 

juegos que, sin ser nada del 

salvar en cinta y cargar antes 

otro mundo, entretienen du- 

de la versión original espa- 

rante un rato. Para los usua- 

ñola. 

10 CLS s PRIN" 

I "CARGA LA CINTA 

ORIGINAL": LEI 

A=¿>5400 

20 PDKE A,1: F 

: ’ÜKE A+POK 

E A•* 2,115! F'OKE 

A+3,0; LOAD "" 

30 SftVE "MUTA! 

'ITPOKE" LIME 0 









































































EL~[E6EQ INFORM AriC-O Q fN 

Ignacio Moreno y Amonio G. de Santiago 


‘Samurai warrior’ 

Programa: Samurai warrior. 
Marca: Firebird. 

Distribuidor. MCM. 

Versiones: Spcctrum, Amstrad, 
Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 
Japón y sus ritos medievales 
han dado siempre mucho juego 
dentro del mundo de las vi¬ 
deoaventuras. No cabe duda de 
que un caballero samurai y su 
dominio de las artes marciales 
constituyen de entrada un im¬ 
portante y sugestivo reclamo. 
Normalmente, destacando de 
forma exclusiva su dominio del 
karate o la espada, como excu¬ 
sa para enlazar una pelea tras 
otra. Sin embargo, en esta oca¬ 
sión, Firebird ha decidido ir un 
poco más lejos. No es que en 
Samurai falten peleas de todo 
tipo contra ninjas peludos o 
contra otros samuráis y guerre¬ 
ros, que las hay y bastantes. Lo 
que pasa es que nuestro conejil 
protagonista debe esforzarse 
en obedecer un rígido sistema 
de etiqueta, cortesía y caballe¬ 
rosidad, sin el que difícilmente 
podrá completar su objetivo. 

El juego está planteado 
como un largo camino en busca 
de Lord Nuriyuki, un joven 
panda capturado por sus ad¬ 
versarios, a quien Usagi, el co¬ 



nejo protagonista, debe liberar. 
Ante la aparición de cada nue¬ 
vo personaje, el samurai debe 
decidir cuál será la acción más 
conveniente: desenvainar rápi¬ 
damente la espada y enzarzar¬ 
se en una pelea; inclinar respe¬ 
tuosamente la cabeza y saludar 
al recién llegado; ofrecerle una 
limosna si es un sacerdote, in¬ 
cluso solicitar comida o partici¬ 
par en alguna partida para con¬ 
seguir las monedas de plata lla¬ 
madas Ryo. 

La decisión no es siempre 
tan fácil como podría parecer. 
En ocasiones, ciertos persona¬ 
jes disfrazados pueden darle al¬ 
gún que otro susto. Por otro 


Cargador 

Hemos preparado un cargador 
para la versión Spectrum del 
Samurai warrior. que va a facili¬ 
tar vuestras andanzas. Tecléa- 


lado, una indecisión a la hora 
de entablar combate puede cos- 
tarle una de sus vidas. Por si 
fuera poco, cualquier guerrero 
de intenciones normalmente 
pacíficas atacará a Usagi si éste 
lleva desenfundada su espada. 

Como veréis, nos encontra¬ 
mos ante un juego más compli¬ 
cado de lo que a simple vista 
podría parecer. Si a esto añadi- 


lo en el ordenador, sálvalo en 
una cinta para su uso posterior 
y cárgalo antes de la versión 
original del juego. 


mos que se trata de un progra¬ 
ma con unos gráficos sugeren- 
tes y bien realizados, y que las 
escenas de combate ofrecen 
unas posibilidades interesantes 
para los amantes de los juegos 
de lucha, resulta que nos en¬ 
contramos ante un programa lo 
suficientemente atractivo como 
para hacer pasar más de un 
buen rato. ■ 



i<5 RESTORELET S=í>: POR X=23 
296 TO 23332: READ A: RQKE X,A 

15 LET S=S+A: NEXT X: IF S<>49 
66 THEN PRINT "DATAS MAL": STOP 
19 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI 
NAL": MERGE GO TO 20 

55 POKE 52543,15 

56 POKE 52544,91 

100 DATA 62,111,50,233,147,175 
110 DATA 50,249,139,50.173,161 
120 DATA 195,212,127,205,87,206 
130 DATA 33,100,200,34,190,93 
140 DATA 58,3,255,254,93,192,33 
150 DATA 87,206,34,63,205,201 
9999 SAOE "SAMUPOKE" 1 TNP 0 










Satán. 

Programadnras: 

José Miguel 
Saiz. Manuel 
Rosas y José 
Antonio 
Carrera. 

Marca: 
Dinamic. 
Distribaiéor 
Dro Soft. 
Verakxras: 
Spectrum. 
Amstrad v 
MSX. 
Prado: cinta, 
875 pesetas. 


atún. El poder satú¬ 
re»'oico se ha adueñado 
del universo. Los magos 
que lo gobernaban han 
sido hechos prisioneros y 
van a ser ejecutados. 
Warlord, el guerrero, 
pretende acabar con esta 
pesadilla. Para ello debe 
adquirir los conocimien¬ 
tos que le permitan con¬ 
vertirse en mago, ya que 
está escrito que solamen¬ 
te un mago podrá derro¬ 
tar a las huestes del Ma¬ 
ligno. 

En un tiempo limitado 
Warlord tiene que reco¬ 
ger los tres pergaminos 
que contienen la sabidu¬ 
ría necesaria para trans¬ 
formarse en mago. El ca¬ 
mino no es fácil. 

Cada uno de los per¬ 
gaminos está protegido 
en el interior del esquele¬ 
to de un monstruo gigan¬ 
tesco custodiado por ser¬ 
pientes Tam Lim. 

En la segunda cara de 



la cinta, el guerrero, ya 
convertido en mago, 
debe derrotar al maléfico 
Satán antes de que sean 
ejecutados los seis magos 
que gobernaban el uni¬ 
verso. 

En el interior de una 
gruta se encuentra el ba¬ 
zar del mago Brownie. A 
cambio de los créditos 
que se adquieren reco¬ 
giendo monedas al elimi¬ 
nar demonios, Warlord 
tiene a su disposición un 
elixir para reponer su 
energía, armas de dife¬ 
rente tipo y, especialmen¬ 
te, la tarjeta Telecard y 
los escáneres. 

En cualquier lugar del 
mapa, Warlord puede se¬ 
ñalar su posición y, gra¬ 
cias a la tarjeta Telecard, 
se teletransportará a la 
posición marcada en 
cualquier momento que 
lo necesite. Los escáne¬ 
res, al ser activados, 
abren una ventana en la 
pantalla que sirve para 
localizar a los demonios. 

Son, siete en total los 
entes maléficos que hay 
que eliminar. Si lo consi¬ 
gues antes de que todos 
los magos hayan sido eje¬ 
cutados, habrás alcanza¬ 
do todos los objetivos del 
juego. 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum y fun¬ 
ciona indistintamente 
con cualquiera de las dos 
caras de la cinta. Tecléa¬ 
lo al pie de la letra respe¬ 
tando los números de lí¬ 
nea, sálvalo en una cinta 
virgen para poder usarlo 
posteriormente y ejecúta¬ 
lo antes de cargar el jue¬ 
go. Proporciona las sufi¬ 
cientes ayudas como 
para poder terminar las 
aventuras sin dificultad, 
y con él los artículos de la 
gruta de la segunda parte 
son completamente gra¬ 
tis. 

El código de acceso 
para la segunda fase es 
01020304. 

Antonio G. de Santiago 

















avage consta de tres 
partes; cada una de 
ellas es un juego inde¬ 
pendiente, y se pueden 
cargar por separado. 
Eso sí, la segunda y la 
tercera fases darán sola¬ 
mente una vida, a menos 
que se teclee el código 
que aparece al final de la 
fase anterior. En este 
caso dispondremos de 
tres vidas, con lo que el 
juego seguirá siendo im¬ 
posible, pero un poquito 
menos. 

Los autores son los 
mismos que realizaron el 


¡wsaráS’Jl 

s SS i: !?*>«•■■ ™" 
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SO aoi si’»-*»* 34 

60 DAT» » 5 .' 

70 DATA ***.M»- 33 ¿ 62 

lío °*Ii i« .ia7.iw.iw 

1*0 data JE-SHX’.ao.a*».*» 


Trántor. pero Savage es 
mucho mejor. Está lleno 
de impresionantes efec¬ 
tos especiales; los sprites 
tienen varios colores, y 
las posibilidades del or¬ 
denador están aprove¬ 
chadas al máximo. Sin 
desmerecer para nada la 
versión de Amstrad, es el 
juego que mejor utiliza 
los colores del Spectrum 
hasta la fecha. Los usua¬ 
rios de la vieja maquinita 
del doctor Sinclair nunca 
habían visto nada pareci¬ 
do. Con este juego es 
otro ordenador. 

En la primera fase, 
Savage escapa del casti¬ 
llo en que estaba prisio¬ 
nero, atravesando largos 
corredores repletos de 
pequeños monstruos y gi¬ 
gantescos demonios (fi¬ 
jaos en la cabeza verde 
botante, es genial). Salta¬ 
rá charcos de fuego y re¬ 
cogerá todas las armas y 
ayudas que se pongan a 
su alcance. (Por cierto, si 
pulsáis a la vez las letras 
que forman la palabra 
ferg durante los rótulos 



Programa: 

Savage. 

Programador. 

D. Perry y 
N. Bruty. 
Marca: 

Firebird. 

Distribuidor. 

MCM. 

Preda 

Spectrum, 

cinta, 

87S pesetas; 
Amstrad, cinta, 
1.200 pesetas. 


de presentación, obten¬ 
dréis vidas infinitas en 
esta fase. De nada.) 

La palabra clave para 
la segunda fase es sabana 
(no sabbatta. como erró¬ 
neamente os informará el 
ordenador). En ella, a 
través de los ojos de Sa¬ 
vage, recorreremos el Va¬ 
lle de la Muerte, evitando 
a los noamis que, a toda 
velocidad, se aproxima¬ 
rán a nosotros. Para pa¬ 
sarla deberemos obtener 
50 puntos liquidando 
cuadrados diabólicos, 
200 con los batracios ver¬ 
des, y al aparecer los 400, 
a costa de los escurridi¬ 
zos ojos malignos, apare¬ 
cerá la clave del tercer ni¬ 
vel, que ahora si que es 
correcta: fergus. 

El héroe vuelve al cas¬ 


tillo convertido en águila 
para salvar a sus compa¬ 
ñeros y necesita encon¬ 
trar las cuatro psicodéli- 
cas llaves de la mazmo¬ 
rra. El camino no es en lí¬ 
nea recta, pero es fácil de 
recorrer, ya que no hay 
bifurcaciones. Vigilad los 
recovecos porque en 
ellos están escondidas las 
piezas. 

Al finalizar el juego 
aparece un mensaje en el 
que se nos acusa de ha¬ 
berlo conseguido con 
trampas. Señor, Señor, 
¿es que había otro modo? 

En resumen, tres jue¬ 
gos diferentes, excelen¬ 
tes, y al precio de uno. 
¿Se puede pedir más? 

Cargador. Sirve para las 
tres fases en la versión 
Spectrum. Notad que la 
primera se encuentra a la 
mitad de la cara A de la 
cinta, ya que el comienzo 
es una presentación. Te¬ 
cléalo respetando los nú¬ 
meros de línea, grábalo y 
cárgalo antes de cual¬ 
quier fase del juego. 









se emite los sábados a las 19.30/ 
Si todavía no lo has hecho, no te 
lo pierdas el próximo sábado y 
podrás comprobar lo que saben 
algunos chicos sobre Juegos 
Olímpicos. El concurso, presen- 




En pantalla 

Juega con el tebeo informático a 
Scooby Doo y Scrappy Doo, 
programa de la marca Hi-Tec, 
que narra las aventuras de 
Scooby Do, ese famoso perrote 
grandón y cobarde que es mas¬ 
cota de 
un 
afa¬ 
mado 
grupo 
de ca~ 
zafantas- 
mas. Ver¬ 
siones: 
Spectrum y 
Amstrad, cinta, 1.195 



pesetas. Atari y Amiga, disco, 
1.995 pesetas. 


Aunque éste es un típico juego 
de arcade, similar a otros mu¬ 
chos, no por eso deja de ser muy 
divertido. 

Truco. Para obtener las pre¬ 
ciadas vidas infinitas, teclea si¬ 
multáneamente, en la pantalla 
inicial, las teclas que forman la 
palabra help. Mide bien la dis¬ 
tancia cuando salta Scrappy, y 
con un poco de paciencia y habi¬ 
lidad no tendrás problemas para 
culminar con éxito la aventura. 








Scoooy-Doo 


I Programa: Scooby-Doo. 

I Programador: Gargoyle Games 
I Marca: Elite. 

I _ 


E l Científico Loco siem¬ 
pre había querido ser el 
mayor malvado del 
mundo, pero ya desde pequeño 
tropezó con dos graves incon¬ 
venientes. En primer lugar, su 
mala suerte. No importaba lo 
perfectos que fueran sus pla¬ 
nes: siempre surgía algún pro¬ 
blema que malograba sus in¬ 
tenciones. 

En la última ocasión, sin ir 
más lejos, fue una turista gorda 
de Tucson, Arizona, la que in¬ 
vadió su laboratorio confun¬ 
diéndole con un curandero y 
preguntándole si conocía algún 
sistema eficaz para adelgazar. 
Él, que estaba preparando un 
poderoso veneno, contestó 
afirmativamente, y se lo entre¬ 
gó sonriente a la señora, que se 
fue muy contenta, tras dejarle 
un billete de 20 dólares en el 
bolsillo. 

Pensó que a la inoportuna 
obesa no le quedaba mucho de 
vida, pero se equivocaba. Ha¬ 
cía tan sólo dos días había reci¬ 
bido una postal suya desde 
Miami. Tenía un aspecto estu¬ 
pendo y acababa de ganar el 
Premio al Adelgazamiento 
Más Espectacular del Año. 

Su segundo problema era su 
cara de bueno. Habían pasado 
muchos años y aún no podía 
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cambiar. Hasta su tenebroso 
castillo había llegado una fur¬ 
goneta con cuatro encantado¬ 
ras víctimas y un perro enor¬ 
me. Capturarlos había sido un 
juego de niños. Al menos, a los 
humanos, ya que el perro había 
conseguido huir. Pero qué im¬ 
portaba un perro más o menos 
cuando disponía de cuatro ma¬ 
ravillosas victimas para sus ex¬ 
perimentos. 

Los embotelló adecuada¬ 
mente y soñaba con convertir¬ 
los en algún monstruo exótico 
y tenebroso que hiciera de las 
lindes de su castillo el lugar 
más temido del planeta. Un 
maléfico rincón sin turistas ja¬ 
poneses que hicieran fotos 
a los vampiros o robaran los 
fantasmas de las habitaciones 
confundiéndolos con toallas. 
Una maldad de categoría que 
le permitiera optar al Oscar 
Maligno que la Sociedad Inter¬ 
nacional de Villanos otorgaba 
todos los años. 

En tan dulces pensamientos 
se andaba cuando un murciéla¬ 
go mensajero/PASA a pAG. 2 


reprimir un furibundo ataque 
de ira cada vez que recordaba 
cómo el director del colegio, al 
entregarle a fin de curso el di¬ 
ploma de buena conducta que 
invariablemente ganaba, repe¬ 
tía propinándole un cariñoso 
pescozón: 

— Ah muchacho, no hay 
más que verte: tienes cara de 
buena persona. 

No soportaba su cara de bo¬ 
nachón, y esto le ocasionaba 
no pocos dis¬ 
gustos, ya que si 
de pequeño te¬ 
nía cara de an¬ 
gelote rubicun¬ 
do, de mayor 
sus rasgos fue¬ 
ron adquiriendo 
todo el aspecto 
de los de un 
campechano 
papá Noel. 

Pero su suer- 
Te acababa de 
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Trucos 


viene de pág. i/irrumpió en su 
laboratorio. 

—¡Amo, amo! —gritó el 
murciélago, que era un poco 
sordo c iba golpeándose por 
todos los rincones, ya que es¬ 
tos animales vuelan de oído. 

El Científico Loco, asusta¬ 
do, dejó caer el tubo de ensayo 
que tenía entre manos sobre la 
alfombra. 

—Imbécil, ¿has visto lo que 
has hecho? —chilló. 

Llevaba dos semanas pre¬ 
parando un suero que, arroja¬ 
do en los depósitos de agua de 
la ciudad, dejaría calva a toda 
la población. 

—Lo siento, mi amo, pero 
es que el perro ha liberado a 
una de las chicas. 

—¿El perro? —bramó—. 
Maldición, ¡atrapadlos! Como 
se escapen os dono a todos a 
una fundación benéfica. 

Afortunadamente para él, 
no alcanzó a ver cómo en el lu¬ 
gar de la alfombra en el que ha¬ 


bía caído el suero brotaba una 
tupida mata de pelo. 

Corrieron hados y ogros; 
volaron murciélagos y fantas¬ 
mas; castañetearon las calave¬ 
ras y se abrieron y cerraron 
como locas todas las trampi¬ 
llas ocultas del castillo. Pero 
fue en balde. 

El perro enorme con 
cara de pánfilo y andares 
de gallina noqueaba a 
sus ogros y 
fantasmas de 
certeros puñe¬ 
tazos; esqui¬ 
vaba a sus 
murciélagos y 
saltaba sobre 
trampas y ca¬ 
laveras como 
un campeón de 100 metros 
vallas. 

Finalmente, liberó a todos 
sus amigos y, subiendo a la fur¬ 
goneta, se dispusieron a mar¬ 
charse. 

—Han colmado mi pacien¬ 
cia —gritó furioso el Científico 
Loco—; que preparen el Arma 
Definitiva. 

El murciélago sordo aleteó 
tembloroso temiendo cumplir 


— Salta sobre calaveras y 
trampillas, golpea a los es¬ 
pectros y saltarines y agá¬ 
chate al paso de los murcié¬ 
lagos. 

— Que no te ciegue la 
codicia. Por muchos científi¬ 
cos que captures, no dejarán 
de aparecer más. El juego no 
tiene final. 

— Toma nota mental del 
lugar en el que encontraste a 
Velma, Fred, Daphne y 
Shaggy. Los científicos locos 
estarán allí. 

— Las cajas marcadas 
con una S son vidas exiras. 

— Aléjate de las puer¬ 
tas. Los fantasmas salen de 
ellas sin avisar. 


las órdenes de su amo. ¡El 
Arma Definitiva! Un poderoso 
catalizador de fuerzas electro¬ 
magnéticas, capaz de destruir 
todo lo que se pusiera a su al¬ 
cance. 

El Científico Loco se sentó a 
los mandos de la terrible má¬ 
quina y enfocó la furgoneta del 
perro y sus amigos. 


Sonriendo malévolamente, 
ajustó los diales y pulsó el dis¬ 
parador; pero algo falló y, tras 
oírse un plizz. plizz ahogado, la 
casa quedó a oscuras. En ese 
momento alguien golpeó la al¬ 
daba del enorme portón del 
castillo y el científico se asomó 
a ver. 

—¿Qué desea? —preguntó 
encarándose con el hombrecillo 
que llamaba a su puerta. 

—Soy de la compañía de 
electricidad. Le hemos cortado 
la luz por falta de pago. Ade¬ 
más, hemos descubierto la 
trampa del contador y se le va a 
caer el pelo. 

—Pero... 

—Sí, señor, el pelo —replicó 
el hombrecillo, que también era 
corto de oído—. Y que conste 
que si no le llevo a los tribuna¬ 
les es porque tiene usted cara 
de buena persona. 

¡Lo dijo, lo dijo!, pensaron, 
temerosos, los fantasmas. Lo 
dijo, lo dijo, murmuraron para 
sus adentros ogros y vampiros. 
Lo dijo, lo dijo, castañetearon 
las calaveras. Pero el Científico 
Loco no tuvo ya ni fuerzas para 
indignarse. 

Lanzó una última mirada a 
su sombría mansión y, sin des¬ 
pedirse de ogros, fantasmas, 
murciélagos y calaveras, echó a 
andar perdiéndose en el hori¬ 
zonte. 

La última vez que le vieron 
trabajaba por horas en fiestas 
infantiles. Los niños se burla¬ 
ban de sus historias de fantas¬ 
mas y le llenaban de polvos 
pica-pica su roja nariz de pa¬ 
yaso. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñal 


10 OLEAR 30000: POKB 23658,0 
20 RESTORE : FOR x=64680 TO 64 
692: READ a: POKE x.a: HEXT x 
30 1NPUT "INFINITAS VIDAS<s/n> 
”; al: IF a*<>"«» THEN POKE 6468 
9. 0 

40 1HPUT "INXUNE(s/n>";ai: IF 
a*<)"s" THEN POKE 64685,0 

50 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
ROA LA CINTAORIGINAL DESDE EL PR 
INCIPIO." 

60 PAUSE 0: POKE 23693.79: POK 
E 23624,79: CLS 

70 LOAD ""CODE : POKE 64028,25 
2: RAHDOXI2E USR 64013 

80 DATA 33,24,1.34.41.115,175. 
50.174.115.195.168,97 

90 SAVE "SCOOBYPOKE" LINE 0 


Cargador para obtener infinitas vidas en 
la versión original de Spectrum. 
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Si todavía no lo has hecho, no te 
lo pierdas el próximo sábado y 
podrás comprobar lo que saben 
algunos chicos sobre Juegos 
Olímpicos. El concurso, presen- 



3kx En pantalla 

Juega con el tebeo informático a 
Scooby Doo y Scrappy Doo, 
programa de la marca Hi-Tec, 
que narra las aventuras de 
Scooby Do, ese famoso perrote 
grandón y cobarde que es mas¬ 
cota de 
un 
afa¬ 
mado 
grupo 
de ca- 
zafan tas- 
mas. Ver¬ 
siones: 
Spectrum y 
Amstrad, cinta, 1.195 




pesetas. Atari y Amiga, disco, 
1.995 pesetas. 

Aunque éste es un típico juego 
de arcade, similar a otros mu¬ 
chos, no por eso deja de ser muy 
divertido. 

Truco. Para obtener las pre¬ 
ciadas vidas infinitas, teclea si¬ 
multáneamente, en la pantalla 
inicial, las teclas que forman la 
palabra help. Mide bien la dis¬ 
tancia cuando salta Scrappy, y 
con un poco de paciencia y habi¬ 
lidad no tendrás problemas para 
culminar con éxito la aventura. 
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hadow Dancer. Una 

nueva conversión 
de máquina recreativa, 
con un esquema pareci¬ 
do como gotas de agua 
al de otros juegos: Dou- 
ble Dragón, Shinobi y mil 
más. 


P ro gra ma : 

Shadow Dancer. 

Marca: 

U. S. Gotá. 



Spectrum, 
Amstrad y 
Commodore. 


Cinta, 1.200; disco, 
2.250. PC, Atari y 
Amiga* 2.250. 


El autoproclamado 
Emperador Zeed, señor 
indiscutible de los bajos 
fondos, ha urdido un 
nuevo plan para devastar 
la ciudad y dejarla bajo el 
control de sus sicarios: 
ladrones, asesinos y ba¬ 
rones de la droga. Mon¬ 
tones de artefactos ex¬ 
plosivos han sido coloca¬ 
dos en lugares estratégi¬ 
cos. Sin embargo, Zeed 
no contaba con Joe Mus- 
hashi, El danzarín de las 
sombras, maestro ninja ex¬ 
perto en el manejo de shu- 
rikens. Este personaje 
cuenta con su destrezay la 
ayuda de su perro para 
evitar el gran desastre. 

En cada una de las fa¬ 
ses Joe tiene que desacti¬ 
var un número determina¬ 
do de bombas antes de 
que el contador de tiempo 
llegue a cero. Las bombas, 
fáciles de reconocer, se 
asemejan a esos relojes de 

10 POKE 23417,84 
20 RESTORF : GO TO 40 
30 GÓ TO 70 

40 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
50 MERGE "" 

60 POKE 23854,234: RUN 
70 FOR X=41426 TO 41435 
80 READ A: POKE X,A 
90 NEXT X: RUN USR 40960 
100 DATA 50,81,107,50,217 
110 DATA 135,50,224,135,201 



ARCADE HITS 


campana de cristal que 
tienen bolitas que giran de 
un lado a otro. Inutiliza¬ 
das las bombas, debe bus¬ 
car la puerta que le lleve al 
siguiente nivel. 

El perro, según el ra¬ 
quítico manual de instruc¬ 
ciones, podría ser azuzado 
para atacar a los enemi¬ 
gos. La verdad es que la 
mascota del ninja no hace 
absolutamente nada. 

Aparte de los shuri- 
kens, esas estrellas afiladas 
que se lanzan a modo de 
platillos voladores, Joe 
dispone de la magia ninja. 
En cada nivel puede em¬ 
plear varios hechizos, en 
situaciones apuradas, que 
barren a todos los enemi¬ 
gos de la pantalla. Para 
ello debe estar completa¬ 
mente parado. 

Cada tres niveles se su¬ 
cede una fase en que hay 
que luchar contra un ene¬ 
migo de gran tamaño que 
tiene un contador de ener¬ 
gía. Eliminado éste, se 
pasa a otra fase de bonifi¬ 
cación en que en caso de 
abarcar con todos los nin- 
jas que bajan por una pi¬ 
rámide, se consigue una 
vida extra. 

El juego es tremenda¬ 
mente difícil, rayando en 
lo imposible. El personaje 
es débil, basta el más lige¬ 
ro contacto con un enemi¬ 
go para tener que volver a 
empezar la fase desde el 
principio. 

Los gráficos son gran¬ 
des y claros, y los movi¬ 
mientos del personaje son 
muchos y muy consegui¬ 
dos. Pero si ya posees un 
juego de este tipo, no bus¬ 
ques ninguna novedad en 
el poquísimo original Sha¬ 
dow Dancer. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum y 
proporciona inmunidad 
total. Evita caer en los fo¬ 
sos de las últimas fases, ya 
que tendrías que volver 
a cargar el juego de 
nuevo. 




















ideral war. Los 

mundos pertene¬ 
cientes a la Gran Confe¬ 
deración Galáctica están 
siendo invadidos por for¬ 
mas de vida extrañas, 
procedentes de los confi¬ 
nes del Universo. Un soli¬ 
tario guerrero recorre pla¬ 
neta por planeta hasta eli¬ 
minar la molesta plaga 
alienígena. 

El bueno va equipado 
con un propulsor PS-107 
de reacción nuclear (sic), y 
con su LX-383, arma lige¬ 
ra de gran precisión. El 
malo, una especie de rep¬ 
til volador con cola de 
pescado llamado Xiler 
Beast, espera en el final 
del recorrido para verse 
las caras con el héroe. 


Programa: 

Sideral war. 

Programadores: 

César Giménez 
y Javier 
Cervera. 

Marca: Delta 
Software. 

Verakmes: 

Spectrum, 
Amstrad 
y MSX. 


10 OLEAR 65515: FOKE 23417,84 
20 RESTORE : POKE 23658,8 
30 FOR X-65516 TO 65535 
40 READ A: POKE X.A: KEXT X 
50 IKPÜ7 'INF. VIDAS(S/N)-;A$: 
IP AJ--JT TU EN POKE 65520,0: PO 
KE 65523,0 

60 INPtJT "INMUNE ENEMIGOS(S/N) 
";AJ: IF A*-“N“ THXN POKE 65526, 
0 

70 INPUT "INMUNE OBSTACULOS(S/ 
N)*;A|: IP AJ-*N* TREN POSE 6552 
9.0: POKE 65532,0 

80 PRIST 'CARCA EL JUEGO" 

90 MERCK LOAD ""SCSSENJ 
100 POKE 16389,152 
110 POKE 16390,161 
120 POKE 16398,236 
130 POKE 16399.255 
140 SUN USR 16384 
150 DATA 62,1,50,41.149,50 
160 DATA 34,98.50.190,104 
170 DATA 50.22.104,50,73 
180 DATA 104,195,234.93 



Cada partida consta 
de tres vidas que se aca¬ 
ban al consumirse una 
barra de energía, y tres 
son también los planetas 
que hay que visitar. El 
juego está planteado en 
forma de scroll horizontal 
y es a todo color. Entre 
los enemigos destacan 
unos montones de barro 
con ojos saltarines y espe¬ 
cialmente simpáticos. La 
superficie de los planetas 
está obstaculizada por 
promontorios y escalo¬ 
nes. Caer en un cráter o 
en el lago del segundo pla¬ 
neta produce la pérdida 
automática de una de las 
vidas. Para avanzar de un 
planeta a otro aparece un 
subjuego que está dentro 
de la línea del arcade tra¬ 
dicional: El héroe, a bor¬ 
do de su vehículo espa¬ 
cial, dispara contra los 
meteoritos y las naves 
enemigas que le salen al 
paso en acometidas. 

El problema de este 
juego es que su plantea¬ 
miento se parece horro¬ 
res a otro aparecido ante¬ 
riormente, licencia de 
una máquina recreativa, 
llamado Soldier of light, y 
que además era mejor. Si 
aquí los muñecos son 
más grandes, el juego es 
más lento, y si aquél era 
monocolor, la tremenda 
contaminación de los co¬ 
lores en éste cuestionan 
lo afortunado de su uso. 
También han sido supri¬ 
midas las estructuras ele¬ 
vadas y las ayudas que se 
podían ir recogiendo en 
Soldier of light, y que hu¬ 
bieran representado un 
esfuerzo extra de progra¬ 
mación. Así y todo. Side¬ 
ral war es un juego co¬ 
rrecto. 

Cargador: Sirve para la 
versión de cinta de Spec¬ 
trum. Contesta a sus pre¬ 
guntas y juega con el ni¬ 
vel de dificultad que pre¬ 
fieras. 

Amonio G. de Santiago 
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Sigma 7 

Precio: cinta, 875 pesetas; disco 
(AMS), 2.250 pesetas. 

Puntuación: O 

S igma 7 es un juego intere¬ 
sante, lleno de posibilida¬ 
des. No en vano, y en 
cada una de sus fases, se inspi¬ 
ra en los grandes clásicos de los 
juegos de ordenador. La prime¬ 
ra fase es un típico matamarcia- 
nos, realizado, eso sí, de una 
forma muy atrayente. La segun¬ 
da parte es sencillamente un 
pac-man en el que la bola come- 
puntos ha sido sustituida por 
una tanqueta, y los malvados 
fantasmas, por minas triangula¬ 
res. En la tercera, finalmente, 
es necesario marcar una clave 
que debe haber sido descubier¬ 
ta previamente. 


A este cóctel de juegos se le 
ha dotado de unos buenos grá¬ 
ficos y de algunas chispas de in¬ 
genio. Por ejemplo, en la segun¬ 
da fase, cuando la tanqueta va 
comiéndose los circulitos, des¬ 
cubre que hay algunos que re¬ 
sultan imborrables por más que 
se cruce sobre ellos. Éstos for¬ 
marán una figura que es preciso 
memorizar. En la tercera fase 


tendremos que dibujarla sobre 
un tablero si queremos comple¬ 
tar nuestra misión. Este plan¬ 
teamiento se repite siete veces 
con una creciente dificultad, 
hasta completar el juego. 

No es un juego fácil, pese a 
lo que pueda parecer, y puede 
proporcionamos más de un do¬ 
lor de cabeza, por ejemplo al in¬ 
tentar dibujar la clave en el 
tiempo prefijado, que es bas¬ 
tante corto. 

Un juego, en suma, en el que 
no tendrás que volverte loco 
disparando, aunque en ocasio¬ 
nes sea necesario hacerlo; en el 
que no tendrás que volverte 
loco para solucionar un enig¬ 
ma, aunque debas buscar una 
clave, y que sin duda cargarás 
en más de una ocasión, cuando 
no quieras complicarte mucho 
la vida. 


10 RESTORE : LET A*»"INFINITAS 
VIDAS": LET B*="INF INITO TIEMPO 
"i LET C*="INMUNE": LET DF-" FAS 
E": DEF FN P(A>=A>65049: POKE 23 
658,0 

20 LET S=0: FOR X=65024 TO 650 
79: READ A: LET S=S*A: POKE X,A: 
NEXT X: IF S<>5794 THEN PRINT 
"ERROR EN LAS DATAS": STOP 

30 DATA 49,0,0,221,33,0,64,17, 
0,190,62,255,55,205,86,5,122,179 
40 DATA 32,236,33,24,3,34,230, 
229,34,156,133,34,158,228,33,24 
50 DATA 1,34,192,161,34,38,140 
,62,24,50,164,148,175,50,95,207 
60 DATA 50,236,145,195,196,233 
70 60 SUB 130: FOR X=1 TO 8 
80 READ N*: INPUT ""+N*+"<s/n> 
";X*: READ A: IF X»<>"«“ THEN P 
OKE FN P <A»,0 

90 IF LEN N*=6 THEN 60 SUB 13 


10 REli pokes por Federico Castejon 
20 DATA 0,6.1,26,24,3,2,13.25.14,26.11,3 
.18.3.6 

30 MODE O:BORDER O:FOR a-0 TO 15:READ b: 
INK a,biNEXT a:DATA 1,32.2,43,6,24 
40 B-6BCOO:C-6BDOO:FOR A-l TO 3: READ D:0 
UT (B),D:READ D:OUT <C>,D:NEXT A 
50 OPENOUT "d":MEMORY 6BFF:LOAD"'sigsen" 
.Í.COOO:LOAD"'maln": INK 1,20 
60 MODE 2:INPUT "Inmunidad "5a*:IF a*<>“ 
n" THEN POKE 66D37, Ol POKE Í.6D58, O: POKE 6 
6D59, O: POKE 65E2D, 618: POKE 65E2E,6B:POKE 
66633,618 

70 MODE 2:INPUT "Tiempo infinito "ja*:IF 
a*<>"n* THEN POKE 643AB,0iP0KE 6634B.0 
80 MODE 2:INPUT “Vida» infinita» ":a*:IF 
a*< >"n" THEN POKE 67E5C.6A7:POKE 65303, 
6A7:POKE 67D1A.6A7 

90 MODE 1:INK 1,18:INK 3,6:POKE 65932,6C 
9:CALL 68236 


100 NEXT Xs CLS : PRINT "PULSA 
UNA TECLA Y CARGA LA CINTAORIGIN 
AL.": PAUSE 0: PAPER 0: BORDER 0 
: INK 0: POKE 23624,0: CLS : RAN 
DOMIZE USR 65024 
110 DATA "PRIMERA",A»,0,C*,12," 
SEGUNDA",A4,3,BF,24,C*,15,"TERCE 
RA~,A*,6,B*,27,C*,20,"" 

120 CLS : STOP 

130 BEEP 1,.5: READ Y*: PRINT A 
T 11,9; INVERSE 1;Y*+D*: RETURN 
9999 SAVE "SIGMA-POKE" LINE 0 


Cargador Spectrum. 


Cargador Amstrad. 

De propina 

En esta ocasión, y dado que más arriba hablamos 
de él, os ofrecemos un cargador para la versión 
Spectrum y otro para la versión Amstrad del Sig¬ 
ma 7. Como siempre, teclea el tuyo, sálvalo en una 
cinta y cárgalo antes de la versión original española 
del juego. Nota: El cargador Amstrad de Head over 
Heels que dimos la semana pasada debe cargarse 
con la instrucción RUL “HEADPOKE". 
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Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


Silent Shadow 

Programa: Silent Shadow. 
Programador: David López. 
Marca: Topo. 

Distribuidor: Erbc. 

Versiones: Spectrum-Amstrad- 
Msx. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

S i os decimos que su nom¬ 
bre es David, que tiene 17 
años y que es de Zarago¬ 
za, muy posiblemente no sepáis 
a quién nos referimos. Pero si 
añadimos que es el autor del Si¬ 
lent Shadow y que ésta es su ópe- 

Cargadores 


ra prima, seguramente coincidi¬ 
réis con nosotros en que es un 
autor cuya obra y trabajos poste¬ 
riores habrá que seguir muy de 
cerca. 

Silent Shadow nos cuenta la 
historia de un moderno y sofisti¬ 
cado caza que debe proteger a 
un poderoso bombardero en su 
retomo de una misión de comba¬ 
te. El trayecto se realiza a través 
de cuatro zonas enemigas plaga¬ 
das de defensas que nosotros de¬ 
bemos neutralizar. Viajaremos 
así sobre la base enemiga, sobre 
la ciudad, por el desierto, hasta 
finalizar cruzando el océano 
para completar nuestra misión. 

La sombra silenciosa es un 
simpático programa, cuyo plan- 



Esta semana tenemos cargadores para todas las disco, si tu programa lo es) y cárgala antes de la 
versiones. Como es habitual, busca la tuya, te- versión original del juego. Llegar hasta el final va 
cléala en el ordenador, sálvala en una cinta (o en a resultaros un paseo. 


CARGADOR MSX 

10 CLSiINPUT"NUMERO DE FASE <1—4) "|N 
20 1F N<1 OR N>4 THEN GOTO 10 
30 RESTORE: FOR 1-56000 TO 56014 
40 READ AiPOKE I,AiNEXT 
50 POKE 56015,N 
60 RUN"cas: 

70 DATA 201,201,201,4,44,148,0,134,12 
8,0,135,128,0,153,157 
9999 SAVE"CAS« SILMSX 

CARGADOR AMSTRAD 


10 CLStINPUT"NUMERO DE FASE (1-4) "jn 
20 IF n<1 OR n>4 THEN GOTO 10 
30 RESTOREiFOR i-4000 TO 401liREAD «iPOK 
E i,aiNEXT 
40 POKE 4012,n-1 
50 RUN"! 

60 DATA 4, $<8f , ?<55,0,8*77,&77,0, &a2, J<77,0, 
&ba,&57 

9999 SAVE-S1LP0KE 


CARGADOR SPECTRUM+3 (DISCO) 

10 PAPER Oí BOEDER 0: CLEAR 24 
499 

20 INPUT M NUMERO DE FASE (1/4) 
? "jn 

30 IF n<1 OR n>4 THEN GO TO 20 
40 LOAD "scf'SCREEN* s LOAD "c 
in "CODE 

50 POKE 29013,255: POKE 37809, 
201i POKE 40343,n 

60 PAUSE 100i PRINT USR 49152 
9999 SAVE "SILDISK" LINE 10 

CARGADOR SPECTRUM 
10 RESTORE 

20 FOR X-65400 TO 65409 
30 READ Ai POKE X.A 
40 NEXT X: LOAD "" 

50 DATA 3,167,129,0,64 
60 DATA 135,0,209,147,0 
9999 SAVE "SSPOKE" LINE 0 



teamicnlo es muy habitual en al¬ 
gunas máquinas recreativas. Un 
avión que sobrevuela en vertical 
una serie de zonas, disparando 
sobre los objetivos y dejando 
caer bombas de gran poder de 
destrucción. 

El argumento, como veréis, 
no es nada nuevo y da como re¬ 
sultado un juego de los que pue¬ 
den definirse como sencillos. Lo 
curioso es que ésa es su gracia. 
Es como tener un tragaperras en 
el ordenador. Una de esas má¬ 
quinas clásicas con las que uno 
comienza a jugar distraído en un 
bar, para comprobar después de 
un rato que está absolutamente 
picado y, lo que es peor, sin un 
duro en el bolsillo. 

Gráficamente es un progra¬ 
ma muy cuidado, destacando 
por su eficacia la versión Spcc- 
trum, que, a nuestro gusto, sin 
alardes de colorines ni cosas de 
ésas, resulta excelente. 

Tiene además una simpática 
sorpresa final, lo que siempre re¬ 
sulta un detalle muy de agrade¬ 
cer. Cuando te has pasado un 
buen rato peleando con un pro¬ 
grama, nada más decepcionante 
que un frío game over como toda 
recompensa. 

El Silent Shadow resulta, por 
tanto, un programa muy bien 
realizado, dentro de ese género 
que pudiéramos llamar mata- 
marcianos. con un buen número 
de agradables detalles (a los que 
imaginamos que no será del todo 
ajeno Javier Cano, ese estupen¬ 
do productor) y con el colofón de 
una estupenda portada de Azpi- 
ri, cuyas cubiertas son ya toda 
una institución en esto de los jue¬ 
gos de ordenador. 












im City. Cuando 
empiezas a jugar 
con Sim City te encuen¬ 
tras ante un territorio va- 


Programa: 

Sim City 

Pragramatíor 

Will Wngftt 

Marca: 

Inlogrames 

Distribuidor: 

Erbe 

Versiones: 

Soectrum y 
Amstraú 
Precio: 

Cinta, 1.350 
pesetas: disco. 
2.250 pesetas 
PC. Atari y 
Amiga, 3.990 
pesetas. 


cío y en posesión de una 
cantidad de dinero que 
varía según el nivel de di¬ 
ficultad elegido. El obje¬ 
tivo es crear, gestionar y 
mantener una ciudad; el 
éxito o fracaso depende 
de tu estrategia y de tu 
habilidad. 

Antes de nada, edifica 
zonas residenciales en 
que puedan habitar los 
futuros ciudadanos; el si¬ 
guiente paso es crear una 
infraestructura mínima 
para que tu ciudad les re¬ 
sulte atractiva y empie¬ 
cen a instalarse. 

Necesitas zonas co¬ 
merciales; en ellas se en¬ 
cuentran las tiendas, los 
bancos, las gasolineras y 
todo tipo de servicios bá¬ 
sicos para el abasteci¬ 
miento intemo. 

La ciudad debe pro¬ 
ducir, y requiere zonas 
industriales en las que se 
fabriquen artículos para 
el consumo interior y que 
también puedan ser ven¬ 
didos fuera de la ciudad, 
potenciando el creci¬ 
miento y el desarrollo. 


10 CLS : POKE 23417,84 
20 PRIh-r "CARGA EL JUEGO" 
30 G0 TO 60 
«0 POKE 19329,0 
50 RAUUOHI2E USR 20480 
60 HERGE 

70 POSE 23909,234: RUN 





Las molestas instalacio¬ 
nes de las factorías influ¬ 
yen negativamente sobre 
las zonas colindantes. 
Procura alejar de ellas las 
zonas residenciales. 

Las edificaciones no 
pueden utilizarse sin elec¬ 
tricidad. Construye cen¬ 
trales de energía y enlaza 
todos los elementos con 
un tendido eléctrico ade¬ 
cuado. 

Sólo resta atender a 
los transportes. Todas 
las zonas han de estar ac¬ 
cesibles y bien comunica¬ 
das. Con todos estos ele¬ 
mentos establecidos (vi¬ 
vienda, trabajo, comer¬ 
cio, servicios y entreteni¬ 
miento —más tarde le¬ 
vantarás un estadio—), 
los ciudadanos empeza¬ 
rán a asentarse en tu ciu¬ 
dad, pero los problemas 
no han acabado, real¬ 
mente empiezan ahora. 
Asegúrate de que exista 
policía suficiente para 
evitar la delincuencia y 
de que no falte un cuerpo 
de bomberos ante las ca¬ 
tástrofes. Une a eso que 
las carreteras se deterio¬ 
ran con el uso y te encon¬ 
trarás con que el poco di¬ 
nero que te queda es in¬ 
suficiente para mantener 
estos servicios. Es el mo¬ 
mento de acudir a los im¬ 
puestos para oxigenar las 
arcas municipales. Pero 
cuidado, si son excesivos, 
los ciudadanos, agobia¬ 
dos, se marcharán. 

Cuando la ciudad sea 
grande, podrás comuni¬ 
carla con el exterior por 
vías aéreas y marítimas. 

Sim City es un pro¬ 
grama instructivo, diver¬ 
tido e imprescindible, de 
esos que crean escuela. 
Sólo tiene un pero: no 
está traducido del in¬ 
glés. 

Cargador. Con él, en la 
versión de Spectrum 
nunca te faltará el di¬ 
nero. 


Antonio G. de Santiago 









;a& In pantalla 

No te pierdas este nuevo 
juego de Ocean, que tiene 
como protagonista al mis¬ 
mísimo Barí Simpson. En¬ 
contrarás versiones en 
Spectrum 128K, Amstrad 
y Commodore. Precios: 
cinta, 1.350; disco, 2.250; 
PC, 1250, y Atari y Ami¬ 
ga, 2.850. 

Tenemos trucos para 
casi todas las versiones. 
Toma nota: Spectrum y 
Amstrad. Utiliza el aero¬ 
sol y pinta de rojo el cartel 
que tiene dibujado un 
monstruo. Avanza hasta la 
tienda de color verde, en¬ 
tra y compra cohetes. 



Vuelve a la pantalla del 
cartel y, desde la derecha, 
deposita un cohete, cami¬ 
na sobre él para dispararlo 
contra el monstruo. 

PC, Atari y Amiga. 
Teclea una a una las le¬ 
tras que forman la pala¬ 
bra COWABUNGA. Si 



en PC o 
Amiga te¬ 
cleas CO- 
WABUN- 
GA-EATMY- 
SHORTS pasa¬ 
rás de fase sólo con 
pulsar la tecla F. En Ata¬ 
ri, para pasar de fase con 
la F, la clave que tienes 
que teclear es COWA¬ 
BUNGA BARTISA- 
BASTARD. 


10 POXE 23417,84 
20 RESTORE : CLEAR 24999 
30 EOS X=32512 TO 32532 
40 BEAD A: POKE X,A: NEXT X 
50 PHINT "CAKGA EL JUEGO" 

60 MERGE LOAD ""CGDE 
70 POKE 32785,127 
80 RON USR 32768 
90 DATA 33,9,127,34,181,91 
100 DATA 195,0,91,33,32,133 
110 DATA 34,55,130,62,115 
120 DATA 50,125,162,233 
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el 

último koala’ 

ue lo tuyo son los dibujos 
animados! Pues a partir 
del próximo día 30 de 
septiembre permanece atento 
ante el televisor, porque todos 
los miércoles, de 18.30 a 19.00, 
tienes una cita con Mofli, pe¬ 
queño protagonista de una se¬ 
rie llena de aventuras. 

¿Que cómo empieza? Pues 
dando un salto en el tiempo. 
Imagínate por un segundo a 
principios del siglo XXL En¬ 
tonces, los koalas, esos simpa¬ 
tiquísimos animales, son casi 
una reliquia. Hace tiempo que 
se extinguieron. Pero, de pron¬ 
to, Bob Detroit, un presentador 
de Mundivisión, sorprende a 
medio planeta ante el anuncio 
de que en Australia aún sobre¬ 
vive un koala, el último. 

Imagina el revuelo. Allí co¬ 
mienza la auténtica aventura, 
en la que se entremezclan ex¬ 
céntricos millonarios; coleccio¬ 
nistas de animales disecados, 
como Mr. Money; los simpáti¬ 
cos Trombonetti y Paolo, pro¬ 
pietarios de un circo, y Mr. 
Pool, un extraño explorador. 
Todos tienen un único objetivo: 
capturar a Mofli. 

Afortunadamente, nuestro 
amigo cuenta con una gran alia¬ 
da, Corina, una niña que vive 
en Rivermint, un pequeño pue- 
blecito australiano. Sólo ella 
sabe dónde se encuentra Mofli, 
y nadie más que ella conoce el 
camino secreto para llegar a él. 
A través de los 13 capítulos que 
componen la serie, Corina tra¬ 
tará de esconder y proteger a 
Mofli de los múltiples intentos 
que sus perseguidores harán 
por capturarlo. El final, natu¬ 
ralmente, es una sorpresa. 

Recuerda: los miércoles, de 
18.30 a 19.00, en la primera ca¬ 
dena, Mofli, el último koala. 


'Slap figM ? 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas; disco 
(ams), 2.250 pesetas. 

I magine nos presenta su últi¬ 
mo trabajo en el campo de 
los matamardanos. Este tipo 
de juegos parece venir contando 
con el favor del público desde los 
inicios, no ya de los juegos de or¬ 
denador, sino incluso de las má¬ 
quinas recreativas. Resulta, bien 
pensado, un tanto sorprendente. 
En realidad es un ejercicio de 
matamoscas más que otra cosa. 
Eso sí, de matamoscas láser de 
alta concentración en pugna 
contra insectos voladores de 
aguijones atómicos. Pero poco 
más. Todo consiste en tener vis¬ 
ta, buenos reflejos y el dedo dis¬ 
parador más rápido del lado oes¬ 
te de la ciudad. Sin embargo, 
funciona, y los usuarios, sobre 
todo los más jóvenes, siguen en¬ 
contrando renovado placer al in¬ 
cruento descabello espacial. 

Para cubrir esa demanda 
aparece todos los años un buen 
número de programas muy pare¬ 
cidos. Y bueno, el Slap fight de 
John Meegan es uno más. Un 
programa cuidado, con buenos 
efectos y buenos gráficos, que 
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cumple con corrección los objeti¬ 
vos que se le piden. 

Cuenta además con un par de 
detalles añadidos que le confie¬ 
ren un cierto interés. Por ejem¬ 
plo, la aparición de unas estrellas 


en la pantalla al lograr un impac¬ 
to sobre ciertas naves que, 
acumuladas, nos permiten acce¬ 
der a una serie de ventajas o de 
equipamientos extras. Consegui¬ 
mos de está forma superveloci- 
dad, disparo por los laterales, 
ampliación del tamaño de la 
nave, disparo de bombas, misiles 
rastreadores o escudo protector 
de energía. Todo ello resulta 
poco menos que imprescindible 
para poder completar el juego. 

En el lado negativo podemos 
citar el minúsculo tamaño de las 
balas enemigas, casi invisibles, 
que hace muy difícil poder esqui¬ 
varlas a tiempo. 

En resumen, Slap fight es un 
programa que no va a revolucio¬ 
nar el mundo de 
los juegos, y que 
tampoco lo pre¬ 
tende, aunque, 
eso sí, puede de¬ 
jaros el dedo de 
disparar con 
unas muy impor¬ 
tantes agujetas. 
Para evitároslas, 
hemos prepara¬ 


do este cargador para la versión 
Spectrum. Como es costumbre, 
se teclea, se salva en una cinta y 
se carga antes de la versión origi¬ 
nal española del juego. Mano de 
santo, oiga. 


‘Gun runner’ 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

V olvemos a encontrar¬ 
nos en este programa 
con el ya habitual hé¬ 
roe solitario que se enfrenta a 
terribles invasiones alieníge¬ 
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nas armado simplemente con 
una escopetilla y con el único 
apoyo de su ingenio (poco, que 
suelen ser más bien brutos, 
tipo Rambo o así), habilidad y 
puntería. 

En este caso, el osado y sui¬ 
cida guerrero debe enfrentarse 
a los innumerables peligros 
que le acosarán en su intento 
de limpiar de enemigos una es¬ 
pecie de oleo¬ 
ducto plagado 
de trampas. 
Así, se enfren¬ 
tará con las pe¬ 
ligrosas peloti¬ 
llas voladoras, 
con las temibles 
ventanas escu- 
pebombas y 
con los profun¬ 
dos abismos 
existentes entre 
tubería y tube¬ 
ría, que deberá 
saltar con habi¬ 
lidad de cabra 
montesa. 

En su auxilio 
puede utilizar 
una serie de ob¬ 


jetos que encontrará en el ca¬ 
mino y que le suministrarán 
disparo en ráfagas o bombas 
letales. 

Y lo más interesante, un pe¬ 
queño jet que le permitirá so¬ 
brevolar los peligrosos 
abismos. 

La estructura se repite con 
dificultades crecientes a lo lar¬ 
go de 10 fases diferentes. 

En ayuda de tan intrépido 
combatiente hemos preparado 
un cargador que facilita mu¬ 
cho las cosas. Os ofrece inmu¬ 
nidad, infinitas bombas y 
combustible inagotable para 
el jet-pack. 

Es para la versión Spec¬ 
trum, y debe ser tecleado, sal¬ 
vado en cinta y cargado antes 
de la versión original española 
del juego. 

Por aquello de darle un 
poco de emoción, si caéis en el 
abismo deberéis volver a co¬ 
menzar la fase. Será vuestro 
único peligro. Lo demás, un 
paseo. □ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 
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$sgL Ees pKssutalIü* 

‘Smaiíy 5 . Los aros olímpicos se 
han perdido al sacarlos del ca¬ 
mión que los transportaba a la 
Villa Olímpica, y los Juegos de 
Barcelon corren peligro. 

Osi Kabuto no duda en 
utilizar el invento del profesor 
Tenaki y se convierte en 
Smaiíy, una especie de come- 
cocos con numerosas habili¬ 
dades que le permitirán en¬ 
contrar los traviesos aros. 
Programa; Smaiíy . Progra¬ 


vas e información, llama a los telé¬ 
fonos 541 90 89 y 247 94 22. Sala 
San Pol, plaza de San Pol de Mar, 
s/n. 28008 Madrid. 


mación: NF Stars. Marca: Zi- 
gurat. Distribuidor: Erbe. Ver¬ 
siones: Spectrum, Amstrad y 
MSX. Cinta, 1.295 pestas; dis¬ 
co, 2.250, y PC, 2.850. 
Cargador. Sirve para la ver¬ 
sión de cinta de Spectrum. Eje¬ 
cútalo antes de cargar el juego 
original. Dispondrás de todo 
tipo de ayudas. . 

5 POKE 23417,84 

6 MERGE "" 

7 RUN 10 

42 POKE 49535,195 

43 POKE 49905,24 

44 POKE 53744,201 

47 POKE 44093,0 

48 POKE 42447,0 

49 POKE 48632,0 








Ei» pantalla* 


Smash TV, de ia marca 
Ocean. es un juego basado en 
los concursos televisivos. De¬ 
bes luchar en pantallas llenas 
de colorido contra los más im¬ 
presionantes monstruos que 
puedas imaginar. El premio, 
naturalmente, es la gloria y la 
riqueza. El precio de las ver¬ 
siones Spectrum, Amstrad y 
Commodore en cinta: 1.200 
pesetas, disco 2.250. PC, Ata¬ 
ri y Amiga: 2.250. 

Cargador: Función con la 
versión de cinta de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar el 
juego original para obtener 
vidas infinitas. 

5 CLS : POKE 23417,84 

6 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

7 MERGE TRUN 10 


25 POKE 32537,0 













Programa: 

Snoopy. 

Programador 

C. F Urquhart 

Marra: The 
Hdge. 
DtatribaMor 
Dro Soft. 
Veratoaea: 
Speetrum. 
Amarad. 
Commodore. 


noopy’. Linus sabe 
que de noche, mien¬ 
tras duerme, su sabanita 
le protege. Linus ha leído 
en los tebeos que en las 
horas oscuras los mons¬ 
truos —en especial ese 
gordote del Pequeño 
País..., Mot creo que se 
llama— salen de los ar¬ 
marios para hacerles 
todo tipo de sinvergonzo- 
nerías y travesuras a los 
niños como él, pero Li¬ 
nus tiene su sabanita, su 
vieja, astrosa y amada 
sabanita, gracias a la cual 
nunca le ha pasado una 
cosa así...; es decir, te¬ 
nía, porque —oh, te¬ 
rror— Linus ha perdido 
su sabanita. 

Suerte que el archico- 
nocido sabueso Snoopy, 
famosa mascota del bue¬ 
no-para-nada de Carlitos 
se ha hecho cargo del 
caso. Sus grandes dotes 
deductivas —y las pistas 
que vamos a darte a conti¬ 
nuación— harán que re¬ 
suelvas las dos posibles 
soluciones del juego fácil¬ 
mente y en un periquete. 
Primera solución. Coge la 
máquina de escribir 
(typewriter) del interior de 
la caseta, úsala, recoge la 
carta (letter) y entrégasela 
a Carlitos para que la lleve 
al buzón. Coge el tarro de 
galletas (cookie jar), cóme¬ 
te su contenido y llévalo 
hasta la pantalla del lago, 
acércate a la rana y usa el 
tarro, el animalejo queda¬ 



rá atrapado dentro. Busca 
a Lucy, suelta la rana y re¬ 
coge el salvavidas (rubber 
ring), déjalo en la pantalla 
en que está la cometa en¬ 
tre las ramas de un árbol. 
Coge la pelota (hall) y 
arrójala dentro de las 
aguas del lago, recoge el ti- 
rachinas (catapult) y salta 
sobre los objetos del lago 
hasta llegar a la otra orilla. 
Dispara con el tirachinas 
a uno de los globos que sa¬ 
len del pozo, recoge la 
bomba de inflar y utilízala 
—pulsando disparo y a 
continuación izquierda a 
derecha, alternativamen¬ 
te, varias veces— para lle¬ 
nar de aire el salvavidas. 
Salta sobre él, usándolo 
como trampolín, para re¬ 
coger la cometa (kile) y en¬ 
trégasela a Carlitos cuan¬ 
do se encuentre en la pan¬ 
talla en que está la nube. 
Carlitos desaparecerá, 
pero podrás encontrarle 
en la pantalla anterior vo¬ 
lando la cometa Recoge 
la llave (key) que ha deja¬ 
do caer y llévala a la habi¬ 
tación del colegio donde 
están los vestuarios. Aga¬ 
rra la sábana (blankeí) y 
entrégasela a Linus. 
Segunda solución. Tienes 
que inflar el salvavidas en 
la pantalla de la nube y 
utilizarlo para saltar sobre 
ella Coge el ladrillo (bride) 
y úsalo para hacer caer la 
manzana (apple). Llévala 
al colegio, a la mesa de la 
profesora, y hazte con el 
silbato (whistle). Despierta 
con él a Patty, y con las ti¬ 
jeras (sdssors) que dejará 
caer, corre a casa de Carli¬ 
tos y abre el paquete. Re¬ 
coge el busto (bust) y déja¬ 
lo a los pies de Schroeder 
cuando se encuentre en el 
cuarto del televisor. Al 
rato comenzará a tocar el 
piano y Lucy acudirá a es¬ 
cuchar la melodía y a su 
paso abrirá la lavadora, de 
la que caerá la buscada 
sábana. Sólo resta entre¬ 
gársela a Linus. 

Antonio G. de Santiago 
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^ personaje de hoy se 
llama Sarnak, y es una 
especie de pequeño dia¬ 
blillo cornudo de color 
azul. Su misión consiste 
en recoger los seis peda¬ 
zos de las tarjetas mági¬ 
cas que le permitirán es¬ 
capar de cada uno de los 
cuatro reinos hostiles 
que se encuentran a lo 
largo de su camino de 
vuelta a casa. 

Los pedazos pueden 
estar escondidos en el 
interior de las cavernas, 
en la superficie e incluso 
en las ramas de los árbo¬ 
les gigantes. 

Los transportadores 



mágicos están situados 
en el suelo. Para usar¬ 
los, el héroe deberá si¬ 
tuarse sobre ellos y aga¬ 
charse. Unos puede uti¬ 
lizarlos en cualquier 
momento, y le servirán 
para desplazarse a dife¬ 
rentes zonas del reino 
en que se encuentre, 
pero otros necesitan de 
algún requisito para ser 
eficaces. Es imposible 
acceder a la cueva del 
dragón sin recoger los 
seis pedazos de la tarje¬ 
ta, y sin eliminar al dra¬ 
gón no puede utilizarse 
el transportador que sir¬ 
ve para acceder al si¬ 
guiente reino. 

El juego tiene tres vi¬ 
das. Pueden perderse 
rozando a cualquiera de 
los seres malignos de 
que están repletos los 
reinos, cayendo en el va¬ 
cio o en una trampa de 
estacas puntiagudas, o 
en los lagos que prote¬ 
gen la guarida del dra¬ 
gón. 

Si el ordenador no 
detecta la suficiente ac- 



S oldier of fortune. 

Marca: 

Firebird. 

Distribuidor 

MCM. 

Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad. 
Commodorc 
Precio: cinta. 

875 pesetas. 


naje, también le castiga¬ 
rá quitándole una vida, 
o sea, que el personaje 
no debe pararse en nin¬ 
gún momento. Pueden 
conseguirse vidas extras 
al pasar de un reino a 
otro o recogiendo las 
ocho gemas que hay en 
cada uno de ellos. 


Sarnak dispone de 
una provisión ilimitada 
de flechas para defen¬ 
derse de sus enemigos. 
Además puede ir reco¬ 
giendo diferentes armas, 
que podrá utilizar mien¬ 
tras dure la munición. 

El juego no se acaba 
al terminar de recorrer 
los cuatro reinos. Sar¬ 
nak deberá enfrentarse 
entonces a un nuevo 
contingente de dragones 
acorazados que necesi¬ 
tan cientos de disparos 
para ser eliminados. 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Te¬ 
cléalo respetando los 
números de linea (debe¬ 
rás hacer esto siempre 
que veas que en un car¬ 
gador aparece la ins¬ 
trucción merge). sálvalo 
en una cinta y cárgalo 
antes de la versión origi¬ 
nal española del juego. 
La odisea de Sarnak 
será una simple excur¬ 
sión de fin de semana. 

Antonio G. de Santiago 


« ¡g aftg: 















Salomones 

key 


Programa: Salomon’s kcy. 
Marca: Tecmo / U. S. Gold. 
Distribuidor: Erbe. 
Versiones: Spcctrum / 
Amstrad / Commodore. 
Precio: cinta, 875 pesetas. 


T odo el mundo ha oído 
hablar alguna vez del mí¬ 
tico tesoro del rey Salo¬ 
món. Una fortuna enjoyas, pie¬ 
dras preciosas, objetos de oro y 
plata, finos tapices y valiosas 
esculturas traídos de lejanos 
países, obras de arte milenarias 
trabajadas lentamente por an¬ 
cianos maestros, cuyos nom¬ 
bres se confunden con las le¬ 
yendas; maravillosas alfombras 
voladoras de la lejana Persia; 
lámparas de oro habitadas por 
genios de ilimitados poderes, 
capaces de complacer los más 
imposibles deseos; mágicos ins¬ 
trumentos de cuyas entrañas 
brotan las más deliciosas melo¬ 
días sin necesidad de que nadie 
los taña; amuletos protectores 
que curan las enfermedades y 
protegen del contagio; finos cu¬ 
biertos de Damasco que detec¬ 
tan los venenos en las comidas; 
brillantes espejos que permiten 


mwwMW 


ver y oír sin importar las distan¬ 
cias; joyas embrujadas que 
ahuyentan la vejez, mantenien¬ 
do durante años la juventud de 
quien las porta. Un tesoro que 
encierra todas las riquezas y to¬ 
dos los secretos del rey que lo 
creara. 

La historia se repite una y 
otra vez en todos los bazares de 
Oriente, la cuentan los ciegos 


en las plazas de las 
aldeas, y pasan de 
boca en boca y de ge¬ 
neración en genera¬ 
ción a través de los 
siglos. 

Absalón también 
la había escuchado 
cientos de veces 
siendo niño, si bien 
aquella noche cerra¬ 
da y oscura, en la 
que deambulaba per¬ 
dido por las estre¬ 
chas calles de la vie¬ 
ja ciudad, ya no po¬ 
día recordarla. 

Soplaba un vien¬ 
to seco y ardiente y 
la ausencia de luna 
hacía muy difícil 
orientarse. Se detu¬ 
vo junto a la entrada 
de un pequeño co¬ 
mercio y, a la luz 
mortecina de la vela 
que resplandecía 
dentro de una linterna, intentó 
consultar su plano. 

—Pasa —dijo una voz que 
surgía del interior—. Pasa y 
siéntate a mi lado. 

No había duda. Aquella voz 
se refería a él. Dudó un momen¬ 
to. Sabía que si entraba se 
arriesgaba a salir cargando con 
un cocodrilo disecado, una co¬ 
bra bailarina o un maloliente 


filtro de amor y el bolsillo consi¬ 
derablemente aligerado. Sin 
embargo, el viento seguía so¬ 
plando con furia, levantando 
espesas nubes de polvo, y pen¬ 
só que allí podría guarecerse y, 
tal vez, recibir orientación. 

Al entrar descubrió un pe¬ 
queño taller de orfebre en el 
que un anciano, con el rostro 
cubierto de arrugas y una larga 
barba blanca, daba los últimos 
toques con su cincel a una pieza 
resplandeciente. El artesano 
permaneció todavía unos mo¬ 
mentos enfrascado en su traba¬ 
jo, hasta que, como despertan¬ 
do de un sueño, levantó la cabe¬ 
za y dijo: 

— Perdona mi falta de hospi¬ 
talidad. ¿Quieres tomar un té? 

Absalón no contestó. Aque¬ 
lla situación le estaba provo¬ 
cando un cierto desasosiego y, 
sin saber por qué, pensó que 
era mejor callar. 

El anciano, sin embargo, no 
se extrañó, y retirando un hu¬ 
meante puchero del hornillo 
preparó dos tazas de infusión. 
Le ofreció una y se sentó en cu¬ 
clillas frente a él. 

—Hoy era el día y ésta su 
noche. Como estaba escrito su¬ 
cedió. El extranjero cruzó la 
puerta en la hora señalada. 

Absalón seguía sin entender 
nada, pero, dado Io/pasa a pag 8 
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I viene de pág. 7/inhóspito de la 
noche, que se encontraba per¬ 
dido y que el té era absoluta¬ 
mente delicioso, prefirió aguan¬ 
tar allí durante un rato. De re¬ 
pente, el anciano comenzó a 
hablar como impulsado por al¬ 
guna extraña fuerza, mientras 
su vista parecía clavada en la 
taza. 

—Son muchos los que lo 
buscan. Lo buscan por su valor, 
por el poder que les conferirá. 
Todos los días alguien fracasa 
en su empeño. Alguien que, 
deslumbrado por el brillo, olvi¬ 
dó los peligros que encerraba y 
fue en su busca sin proteccio¬ 
nes. Y el laberinto y su maldi- 
_ ción arrojaron sobre ¿1 toda su 
I maligna carga. Y fue arrasado 
I por los pesados Golcm de 
I bronce, y las fieras arpías le h¡- 
I cieron enloquecer; las medusas 
5 con cabelleras de serpiente, que 
I el buen rey hizo traer de las le- 
j janas islas griegas, le convirtic- 
! ron en piedra; las trampas de 
• Sinhué, el loco arquitecto egip- 
3 ció, le hicieron extraviarse una 
y mil veces. Y, al final de la jor¬ 
nada, el tesoro seguía tan lejos 
de los hombres como lo ha es¬ 
tado durante siglos. 

El anciano se sumió en un 
denso silencio que Absalón 
sólo creyó prudente romper 
tras unos minutos. 

—Perdóneme —dijo—. Es 
muy interesante lo que cuenta, 
pero ahora, si no le importa, 
preferiría volver a mi hotel. 

Se levantó, e intentaba esca¬ 
bullirse hacia la puerta cuando 
la potente voz del orfebre le 
hizo detenerse. 

—¡Alto! Tu destino es en¬ 
contrar el tesoro de Salomón y 
\ no deberías hacer nada para 
evitarlo. 

Aquello comenzaba a estar 
* más claro. Ahora el anciano le 
I ofrecía el plano del tesoro y le 
* pediría a cambio un buen mon- 
j tón de rupias. Y Absalón se nc- 
[j garía y el otro maldeciría y 
£ gemiría para acabar con una re- 
t baja sustanciosa, según los ri- 
| tos ancestrales del comercio 
I oriental. 

—Toma esta llave. Es para 
I ti. Ella te protegerá de los pcli- 
I gros del laberinto. 

—¿Qué va a costarmc? 
I —preguntó Absalón, resignado 
I a comprar algo. 

El anciano le miró ofendido, 

I y, sin contestar, continuó ha¬ 
blando: 

—Mira las letras que hay 

É grabadas en ella. No las olvi¬ 
des, pues serán tu salvación. 
Ahora marcha y busca tu des¬ 
tino. 

Absalón recogió la llave y vio 


Trucos 


— Al comenzar cada pantalla, 
pulsa la pausa y estudia deteni¬ 
damente el camino y la estrate¬ 
gia a seguir. El tiempo 
tu contra y no puedes 
errores. En ocasiones, el dispai 
de bolas de fuego te despejará 
camino de peligros. Otras 
sólo te servirá la rapidez. 

— Tú construyes tu 
pió camino y defensas co¬ 
locando en el sitio 
los bloques 
rás junto a 

cía correspondiente centra¬ 
do en tu plataforma, o más 
lejos si lo haces desde 
el borde; arriba, si lo 
haces saltando; frente ; 
ti, en posición normal 
a modo de suelo, si pu 
sas la tecla agachado. 

— Las piedras, en 
ocasiones, también 
esconden objetos de 
gran utilidad. Procu¬ 
ra encontrarlos. 


solución se regala. El maldito 
rey conocía mejor a los hom¬ 
bres de lo que la historia nos 
cuenta. 

Orfebre y enano reempren¬ 
dieron su larga partida de 
ajedrez, mientras Absalón, 
que ya había llegado a su ho¬ 
tel, maldecía confundido al 
tratar, sin conseguirlo, de 
abrir la puerta de su cuarto de 
10 dólares con una llave má- 
gica.B 

Dibujos e informática: 

Antonio G. de Santiago 
Texto: Ignacio Moreno Cuáat 


Vidas infinitas 
Spectrum 


Como veréis, este juego no lleva 
cargador. Sin embargo, existe una 
forma muy sencilla de obtener vidas 
infinitas para la versión Spectrum. 
Nada más cargar el juego, pulsar el 
2 para redefinir teclas. Hacerlo con 
las que forman la palabra EBORP. 
Sonará una musiquilla que indica 
que todo ha ¡do bien y que dispone¬ 
mos de infinitas vidas. Seguida¬ 
mente, volver a pulsar el 2 y re- 
definir las teclas de la forma 
que os sea más cómoda para 
jugar, ya que no perderéis lo 
conseguido. 

El truco funciona como un 
interruptor. Si volvemos a definir 
EBORP, jugaremos en condiciones 


inscrita en ella unos retorcidos 
caracteres que identificó como la 
palabra Eborp. No le dio mayor 
importancia. Pensó que aquellos 
orientales estaban todos locos y, 
tras murmurar un agradecimien¬ 
to de compromiso, salió en bus¬ 
ca de su hotel. Cuando se hubo 
marchado, una diminuta figura 
surgió detrás de una corti¬ 
na y preguntó al orfebre: 

—¿Crees que lo 

—No lo sé, amigo 
—contestó éste 
después de un 
momento—. 

No lo sé. 


de tiempos inmemoriales mi 
familia ha venido fabricando 
estas llaves. Cada una tarda 
en realizarse toda la vida de 
un hombre. Finalmente, apa¬ 
rece el elegido y al entregárse¬ 
la se ríe en tus barbas o piensa 
que estás loco. 

El orfebre recogió lenta¬ 
mente sus cinceles y, en¬ 
vueltos en un pañuelo de 
lino, los guardó en una 
caja de plata. 

—No hay secreto 
mejor guardado 
—continuó— 
que aquel cuya 
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En pantalla 

‘Space gun’. Atendiendo a las 
señales de socorro de los su¬ 
pervivientes, has sido tele¬ 
transportado al interior de 
una gigantesca nave espacial 
invadida por monstruos alie¬ 
nígenas. 

En la pantalla aparece lo que 
ven tus ojos al ir avanzando 

n por los corredores. Un 
cursor representa el 
l punto de mira de 
I la pistola con la 
& que debes defen- 
1L derte de los mons¬ 
truos. Versio¬ 
nes. Spectrum, 
Amstrad y Commodore: cin¬ 
ta, 1.200; disco, 2.250, Atari y 
Amiga, 2.250. 

Cargador. Funciona con la 
versión de cinta de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar el 



| juego original y dispondrás de 
| todo tipo de ayudas para aca¬ 
bar sin problemas las siete fa- 
I ses de ¡a aventura. 


10 CLEAR 32000: RESTORE 
20 FOR X=36352 TO 36366 
30 READ A: POKE X,A 
40 NEXT X: POKE 23417,84 
50 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
60 MERGE LOAD ""CODE 
70 POKE 32785,142 
80 RUN USR 32768 
90 DATA 33,9,142,34,96,91 
100 DATA 195,0,91,50,64 
110 DATA 109,195,44,92 
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‘Spirits’ 


Programa: Spirits. 
Programador: Alejandro 

André. 

Marca: Topo Soft. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
MSX. 

Precio: cinta, 875 pesetas; disco 
(AMS), 2.250 pesetas. 

Y a tenía bastante des¬ 
gracia con ser un 
mago auxiliar de se¬ 
gunda, con un sueldo de asco, 
sin posibilidades ciertas de as¬ 
censo y con apenas unos días 
de vacaciones pagadas al año, 
en el club Dukas de aprendi¬ 
ces de brujo. Pero eso, al fin y 
al cabo, era lo habitual y podía 
soportarse. 

Lo peor comenzaba cuan¬ 
do un pobre desgraciado 
como yo decidía abandonar su 
soltería. En ese momento la 
enorme máquina burocrática 
de las tradiciones mágicas se 
ponía en marcha. Los grandes 
magos directivos se frotaban 
las manos, ponían ojillos de 
cordero degollado y le mira¬ 
ban a uno con complacencia, 
dándose codazos y exhibiendo 
sonrisillas más bien patéticas. 
Tus datos personales, desde el 
color de tu pelo al saldo de la 
cuenta corriente, eran intro¬ 
ducidos en la Gran Bola de 
Cristal, y ésta, tras complica¬ 
dísimos cálculos mágicos, se¬ 
leccionaba la mujer de tus sue¬ 
ños (o de tus pesadillas, lo 
que, afortunadamente, no su¬ 
cedía muy a menudo). 

Por mi parte había tomado 
una decisión, y aquella misma 
mañana me sometí al proceso 
de selección. La Gran Bola 
trabajaba ahora en mi caso, y 
yo, hecho un flan, no podía 
sino esperar impaciente su 
respuesta. 

A última hora de la tarde, el 
Gran Mago Jefe me llamó. Pa¬ 
recía muy contento y tenía un 
informe en las manos. 

—Hijo —dijo con el estúpi¬ 
do tonillo paternal que utiliza¬ 
ban las alturas del escalafón—, 
tengo aquí los resultados. 

Las decisiones de la Gran 
Bola son inapelables, por lo que 
mi nerviosismo estaba más que 
justificado. 

—A ver qué te parece. 

Recogí la pequeña bola foto¬ 
gráfica que me tendía y pude 
ver a la elegida. Era una bruja 


del departamento de contabili¬ 
dad que llevaba varios años es¬ 
perando una respuesta afirma¬ 
tiva de la Gran Bola. Sin em¬ 
bargo, ésta, por unas razones o 
por otras (sus designios son 
inescrutables), no le encontra¬ 
ba nunca pareja adecuada. Al 
ver su imagen comprendí las ra¬ 
zones y pensé que hasta el mo¬ 
mento la Gran Bola había sido 
más que caritativa. El único in¬ 
conveniente es que hubiera de¬ 
cidido abandonar esa prudente 
postura precisamente conmigo. 

Mi futura parecía sacada de 
un cuento de terror, y aunque 
prefiero ahorraros los escabro¬ 
sos detalles de la descripción, 
añadiré que he visto ranas mu¬ 
cho más atractivas. 

—¿Qué tal? —preguntó el 
Gran Mago. 


—Ejem... No sé. Tal vez 
con un fuerte hechizo de belle¬ 
za gane bastante. 

—Sí. Si fuera posible, sí. 

—¿Qué quiere decir “si fue¬ 
ra posible”? —pregunté un tan¬ 
to asustado al ver desvanecerse 
mi última esperanza. 

—Lamentablemente, es in¬ 
mune a los hechizos de belleza. 
Se cayó de pequeña en la mar¬ 
mita en la que las grandes bru¬ 


jas la preparan, y de ser una en¬ 
cantadora brujita de bucles do¬ 
rados y ojos azules quedó con¬ 
vertida en esto. Posiblemente el 
exceso de belleza la condujo a 
su contrario. Misterios de la 
magia. No obstante, es una ex¬ 
celente persona, inteligente, 
preparada y con grandes posi¬ 
bilidades de ascenso. 

—Todo un partido —mur¬ 
muré. 

—Exactamente. Posee una 
escoba voladora último mode¬ 
lo, así como una amplia y con¬ 
fortable casa de caramelo en el 
bosque tenebroso. Tu posición 
social va a verse muy mejorada. 

Dudé unos instantes y final¬ 
mente tomé una terrible deci¬ 
sión. Estaba dispuesto a no 
aceptar mi compromiso. Pre¬ 
gunté temeroso al Gran Mago 
qué podía suceder, y sus pala¬ 
bras me animaron bastante. 

—En realidad no lo sé. Des¬ 
de que firmamos los tratados 
matrimoniales con las brujas, y 
de eso hace varios siglos, no se 
ha producido ningún caso simi¬ 
lar. Posiblemente te conviertan 
en sabandija o te/PASA a pág. 8 
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viene de pág. 7/transformen en 
cubitos de caldo para dar sabor 
a las pócimas. 

El panorama no era excesi¬ 
vamente halagüeño, pero una 
vocecilla interior me decía que 
tal vez fuera preferible a vivir 
con aquella cosa en una casita 
de caramelo, esperando el mo¬ 
mento de ir al trabajo montado 
en una escoba voladora. 

—De todas formas espera 
un segundo. Voy a consultarlo. 

Tras unos minutos intermi¬ 
nablemente largos, el Gran 
M^go volvió a aparecer. Y lo 
que me contó resultó una agra¬ 
dable sorpresa. La Bola había 
decidido pasar por alto mi ofen¬ 
sa y darme una nueva oportu¬ 
nidad. 

El asunto era el siguiente. 
Acababan de recibir la llama¬ 
da de un rey, viejo cliente 
de la casa, que había perdi¬ 
do a su hija, secuestrada 
por un mago de la compe¬ 
tencia. La princesa había 
sido encerrada en el labe¬ 
ríntico castillo del mago y 
encantada en forma de gno¬ 
mo latoso. Su padre quería 
que solucionáramos el pro¬ 
blema. Para ello era preciso 
acudir al castillo, localizar 
una esfera psíquica, la vari¬ 
ta, el libro de hechizos (o 
sea, toda la parafernalia 
habitual en estos casos) y 
quitar de en medio al mago 
malvado, que brujuleaba 
por los corredores transfor¬ 
mado en halcón. 

—¿Eso es todo? —pre¬ 
gunté. 

—Sí —contestó el Gran 
Mago—. Además, el rey ha 
prometido que cederá a 
quien libere a su hija la mi¬ 
tad de su reino y su mano. 

—No quiero para nada 
una mano de rey —contesté 
con un poco de asco. 

—Me refiero a la de su 


hija. Pero basta de tonterías. 
¿Aceptas? 

Naturalmente, lo hice. Fui al 
castillo del mago-halcón y libe¬ 
ré a la princesa de su hechizo. 
La conduje al castillo de su pa¬ 
dre, y éste, con palabra de rey, 
cumplió su promesa, un tanto 
decepcionado al verme a mí, un 
pequeño mago encapuchado, 
en lugar de a un apuesto caba¬ 
llero de rutilante armadura. 

La cosa es que fuimos felices 
y vivimos con tranquilidad has¬ 
ta que un día la princesa se pin¬ 
chó un dedo con la aguja del to¬ 
cadiscos y todo el reino se vio 
sumergido en un profundo sue¬ 
ño que duró cien años (supongo 
que la bruja a quien di calaba¬ 
zas debió de tener algo que 
ver). 

Para la mayoría fue una 


Trucos 

— La pantalla de este curio¬ 
so y original juego está dividi¬ 
da en dos. La parte inferior te 
muestra siempre tu objetivo. 

— Cuidado con las palan¬ 
cas. Al accionar algunas pue¬ 
des encontrarte con que el cielo 
se desploma sobre tu cabeza. 

— En el se¬ 
gundo castillo 
existe una escalera 
amarilla. Si des¬ 
ciendes por ella 
entrarás en la habita¬ 
ción del monstruo y 
perderás una vida. 

— La Gran Bola 
—tu primer objeti¬ 
vo— te permitirá sa¬ 
ber dónde se encuen¬ 
tran la varita mágica 
(que libera a la prince¬ 
sa de su hechizo), el li¬ 
bro (que desencanta la 
armadura) y el halcón 
(que en el juego no es 
especie protegida y 
debe ser eliminado). 

— Procura no 
abrir más puertas 
ocultas de las ne¬ 
cesarias. Luego locali¬ 
zarás con mayor facilidad a 
los personajes que buscas. 
Evidentemente, la puerta que 


une los dos castillos debe 
abrirse siempre. 


agradable siesta, pero no para 
mí. La condenada princesa, mi 
bella y frágil compañera, junto 
a quien permanecí dormido du¬ 


rante cien largos años, roncaba 
como una locomotora. El 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 


Cargador Spectrum Cargador MSX 


10 

RESTORE x C 

LS s LET 

s ~0 

ti 

M 

FO 

7} 

X 

1 ! 

23296 

TO 233 

53x READ 

a s 

PO 

KE 

X , a 

s LET 

s=s+as 

NEXT >a 

IF 

S 

>8 

003 

THEN 

PRINT 

"ERROR" 




20 

POKE * 

23658, 

0s INPUT 

" INFI 

NI 

TAS 

V I. DAS ( 

s/n) " 5 

a$s IF a 

n 

11 

TH 

EN 

POKE 2 

3317,0 

s POKE 2 

“T “T *~r -T 

.jt. j .0 

,0 


30 

INPUT 

"LEV I 

TACION(s 

/n) " 

,1 a 

■$ X 

IF 

a$*~"n" 

THEN 

POKE 23 

318 , 

24 

11 

N 

POKE 

23319 






40 

PRI NT 

" PULB 

A UNA TE 

OLA 

Y 

CA 

EGA 

LA CINTAQRIG 

INAL DES 

DE E 

L 

PR 

INC I 

PIO."B 

PAUSE 

0s CLS 




50 

IR ANDO MI ZE U 

SR 23296 




60 

DATA 

205,41 

,91,205, 

28,9 

3, 

20 

5,41 

,91,62 

,201,5 

0 ,23,94 , 

243 



70 

DATA 

205,196,93,175 

,50, 

4íii \nr 

«c 

200 , 

50,214 

, 19 6 ,5 

0 , 222 , 196 , 62 



80 

DATA 

168 , 50 

, 161 , 193 

A? 

IJ W rf... Ij 

20 

i, 

50 , 3 

1 , 202 , 

195,13 

0,187,55 

Ij ti!. J. 



90 

DATA 

**ji* “;r n» 

O 4¡!. 

QO 1 "7 

, / .1.» , 4. / , a~ 

55 , 2 

55 

ij a\„ 

05,86,5,12 

0 ocryt 

•i*» ij r n 

t-; i=; /] < A '• > 

h \n< Ij i IJ • 

40 , 2 

01 


100 

OLEAR 

2 8 AVE CHR$ 1 

6 +CH 

RT 

«;i* 


1 

REM PC 

JKESP 

I 

R 

IT 

r*** 

CD 

-MSX 

10 

COLOR 

1,1, 

1 

a 

a 

SC 

R 

EEN 


20 

BLÜAD" 

cas s 

II 

n 

R 




30 

BLOAD" 

c a s s 







40 

BLOAD" 

c a s s 

1 1 

f! 

R 




50 

BLOAD 

"cas 

M 

u 

II 

,R 




60 

BLOAD 

" c a s 

n 

n 






70 

POR 1 = 

4445 

0 

1 

TO 

444 

U 

75 

READ A 

12 POK 

E 


I, 

A 

s NEX 

T 

76 

POKE & 

:HAD 1 

4 

5 

18 

■7 

/ 

2 POK 

E 

80 

DEFUSF 

• ./I A ”< 

| ***** — I ’~J- 

/i 

4 

t n 

. n 

M 

=USR 

t 

K 

90 

DA 1 A S-í 

HAF, 

& 

H 

-.i* /*•*1 


46,2 

0 

1 Oí 

i DATA 

LHC3 

H 

?/ 

H8 

’T 1 " 

.Ji 

, LHB 

B 


Cargador Alustrad 


1 REM PÜKEBPIR J. TS -AMSTRAD- 
10 OPENOUT"a":MEMORY 4679 

20 MODE Os BORDER Os POR i=0 TO 15:READ a; 
INK i,a:NEXT 

30 POR i=42500 TO 42517;READ asPOKE i,as 
NEXT 

40 LOAD”ítpload";CALE 42500 
50 DATA O,2,9,10,3,3,16,13,15,1,18,20,6, 
13,24,26 

L ,-'i nATu V. ~:y i o T QT 1 Q nAC- 7n 1 y £ 

U'U L’r-1 I H 0 , U J. , a„ , . _• , 1 O , iUj , / , Ib, ?idT , 

O Q. "T .--I C- r -i _ o '-V o ... --'i o c~> -i ne , si i , ™r 

, •-< ■_:> ca , o ..ú , & tí x:, o D , 1 ~r •_j , 1 4 , 1 a:i. 

Selecciona el cargador de tu sistema y tecléalo. Sálvalo en una cinta y cárgalo antes de la versión 
original de Spirits. Descubrirás que eres mucho mejor mago de lo que crees. 


+" SPIPÜKES " LINE 0 

Cargador 
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n el hospital psiquiátrico 
mmm* todos los enfermos 
consideran a Bowls un 
excelente compañero que 
con bastante frecuencia 
intenta narrarles una elu¬ 
cubrante historia sobre el 


Programa: 

Star Bowls. 

Programadores: 

Carlos Doral 
y Mario de Luis 
(Diabóiic) 

Marca: 

Zigurat 

Distribuidor: 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, Amstrad 
y MSX: 
cinta, 1.295; disco, 
2.250. Compatibles 
PC: 2.250. 


día que salvó al planeta. 

Una mañana, dos ti¬ 
pos vestidos con trajes de 
las Fuerzas Especiales 
llegaron a la clínica con 
la orden de llevarse a 
Bowls. El desastre se ha¬ 
bía producido de nuevo, 
pero esta vez en un esce¬ 
nario fuera de la Tierra. 
En el lejano Zardox, una 
colonia terrestre, situada 
en el cinturón de asteroi¬ 
des, los sensores detectan 
un aumento de radiacti¬ 
vidad. El comandante 
Bowls, de las Fuerzas Es¬ 
peciales, es la única per¬ 
sona cualificada para 
desplazarse a la central y 
resolver el desaguisado. 
Y también, por supuesto, 
el único lo suficientemen¬ 
te loco como para acep¬ 
tar el encargo. 

Star Bowls es la secue¬ 
la de Nuclear Bowls, un 
programa aparecido 
hace cuatro años. El 


5 
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23417,84 

6 

MERGE "" 

7 

RUN 

10 

25 

POKE 

25557,201 

40 

POKE 

34730,0 

50 

POKE 

36156,0 

60 

POKE 

45563,2 

70 

POKE 

45769,24 

80 

RUN 

USR 34620 



planteamiento es idénti¬ 
co: recorrer pantallas 
buscando objetos. A pe¬ 
sar de tan largo periodo 
de tiempo, se nota muy 
poco la evolución, y el re¬ 
sultado tiene un cierto 
aire de antiguo. Los pro¬ 
gramadores han utiliza¬ 
do muy poco la inventiva 
y la imaginación, quizá 
debido a la inactividad y 
a sus propias limitacio¬ 
nes técnicas. De todas 
formas, el juego parece 
divertido en un principio, 
aunque su inmensa difi¬ 
cultad, que raya en lo im¬ 
posible, lo convierte en 
frustrante tras unas 
cuantas partidas. Ni los 
propios programadores 
consideran posible termi¬ 
narlo. El mensaje final, 
que en la mayoría de los 
juegos es de felicitación, 
aquí es como sigue: “Lo 
has logrado, seguro que 
has hecho trampa”. Tie¬ 
nen razón, las encerronas 
excesivas y la falta de una 
rutina de iniciación de 
pantalla al empezar cada 
una de las vidas —por lo 
que el personaje las pier¬ 
de todas a medida que va 
apareciendo— tienen la 
culpa. 

Debes recoger cuatro 
objetos antes de colocar¬ 
te en la plataforma final. 
En algunas pantallas 
puedes utilizar un artilu- 
gio volador, y no intentes 
colgarte de la grúa sin 
haber recogido la llave de 
tuercas. Cuando veas 
una pastilla de supersalto 
no dejes perder un segun¬ 
do para salir de donde es¬ 
tés, te quedarías encerra¬ 
do. ¡Que te sea leve! 

Cargador. Sirve para 
Spectrum y es imprescin¬ 
dible para acabar el jue¬ 
go. Puedes utilizar el jet - 
pack en todas las panta¬ 
llas y los enemigos no te 
harán ni caso. Cuidado 
con los abismos, son los 
únicos que te harían per¬ 
der todas las vidas. 

























Stardust 

Programa: Stardust. 
Programador Javier y 
Juan Carlos Arévalo. 

Marca: Topo Soft. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
Msx. 

Precio: cinta, 875 pesetas; 
disco (ams), 2.250 pesetas. 

U no no es precisamente 
un amante de los jue¬ 
gos de naves espacia¬ 
les. Sinceramente, creo que 
desde aquellos primeros mata- 
marcianos de las primeras tra¬ 
gaperras el tema está agotado. 
El problema es que los gustos 
personales no coinciden en mu¬ 
chas ocasiones con los gustos 
de la mayoría. La prueba es que 
siguen apareciendo juegos de 
naves espaciales con absoluta 
regularidad, y, lo que es más cu¬ 
rioso, suelen resultar un éxito. 

Por eso, cuando llegó a mis 
manos el Stardust me dije: ho¬ 
rror, otro más, otra nave sideral 
suicida, dispuesta a enfrentarse 
con media galaxia y morir en 
combate. Afortunadamente, los 
caballeros de Topo Soft, crea¬ 
dores de juegos tan originales 
como el Survivor o el Spirit, no 
podían decepcionamos, y aña¬ 
den curiosas novedades al típi¬ 
co matamarcianos. 

Pero vayamos por partes, 
que las hay, y son dos. La pri¬ 
mera, como ya hemos dicho. 



consiste en pilotar un astroca- 
za, sobrevolando seis peligro¬ 
sos supercruceros espaciales 
armados hasta los dientes. En 
el camino deberemos enfrentar¬ 
nos con todos los enemigos ha¬ 
bituales: minas explosivas, ba¬ 
rreras de energía, cazas enemi¬ 
gos, cañones cósmicos, e ir su¬ 
perando nave tras nave hasta 
llegar al crucero insignia. 

El manejo de la nave es bas¬ 
tante curioso y sus posibilidades 
de vuelo son interesantes una 
vez que se coge el aire a los con¬ 
troles. Como, además, gráficos, 
decorados y sensación de pro¬ 
fundidad están bien resueltos, 
nos encontramos con un mata- 
marcianos que, sin ser revolucio¬ 
nario, cumple sobradamente y 
hará disfrutar a los, por lo visto, 
numerosos amantes de las bata¬ 
llas galácticas. 


Pero, bueno, en espera de 
que aparezcan juegos de diplo¬ 
macia galáctica (negociamarcia- 
nos. ¿suena bien, no?), los Topo 
nos proponen una segunda par¬ 
te para el Stardust. 

Durante ella, el heroico pilo¬ 
to, una vez que ha triunfado en 
mil combates, aterriza su nave 
en el crucero insignia y trata de 
localizar y destruir el generador 
central. 

El intento es poco menos 
que imposible, ya que a los 
cientos de enemigos que surgen 
por todos lados hay que añadir 
el peligro de caer eñ los profun¬ 
dos abismos que rodean la pa¬ 
sarela por la que caminamos. 
Tal vez os ayude un poco saber 
que el camino correcto es siem¬ 
pre el de la izquierda en la ida y 
el de la derecha en la vuelta. 

Llegados al generador, lo 
destruimos y comenzamos un 
difícil camino de regreso en el 
que, además de las dificultades 
anteriores, nos enfrentamos 
contra el reloj, ya que al des¬ 
truir el generador hemos puesto 
en marcha el sistema de auto- 
destrucción de la nave insignia, 
y debemos alejarnos de la onda 
expansiva. 

En resumen, juego especial¬ 
mente interesante para los 
amantes de las aventuras galácti¬ 
cas, con el cuidadoso acabado 
con que el grupo español Topo 
suele firmar sus trabajos y un ni¬ 
vel de dificultad bastante alto. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñal 


10 rem mttttmtMmtmitttt 

* 'STARDUST- (AM> DISCO « 
mtttmtttmmttuttt 

20 MEMORY 5999 

30 INPUT "NIVEL <l/7> i",n 

40 IF n<1 OR n>7 THEN GOTO 30 

50 L0AD"marcador.dat",8000 

60 MODE OiBORDER 0:F0R i«0 TO 15:READ a: 

INK i,aiNEXT 

70 LOAD"»cr.«en",49152 

80 L0AD“star1.dat",14100 

90 LOAD"lddiac",41538 

100 MODE 2:LOAD"star 1.bln",49152 

110 LOAD"ubical.en* *", 7500 

120 POKE 49132+3344,niPOKE 49152+12510,2 
4:POKE 49152+12511,236:POKE 41636,0 
130 CALL 7500 

140 DATA 0,0,1,2,5,11,20,10,13,26,3,6,15 
,24,9, 18 

10 REM ************************* 

* 'STARDUST' <AM) CINTA » 
***********«*********(«** 

20 INPUT "NIVEL <l/7> :",n 

30 IF n<1 OR n>7 THEN GOTO 20 

40 FOR i=4000 TO 4011:READ a:POKE i,a:NE 

XT 

50 POKE 4012, n:RUN"!" 

60 DATA 4,&de,&30,24,&df,&30,236,&b8,&a2 
,0,M0,S<0d 


10 REM t****ttt«t*t»*tss*** 

* ’STARDUST’ (MSX) * 
******************** 

20 INPUT “NIVEL (1/7) :"»n 

30 IF n<1 OR n>7 THEN GOTO 20 

40 FOR x =56000 TO 56014:READ a:POKE i,a: 

NEXT 

50 POKE 56015,niRUN"ca*i 

60 DATA 201,201,201,4, &H6E, &HCO, 24, t*H6F, 

8.HC0,236, S.HB 1, &HF7, O, t<H97, &HBE 


1 REM 


10 FOR 
: POKE a 


STARDUST - (SP) * 


=65400 TO 65412: READ 
t>: NEXT ai CLS : LOAD 


20 DATA 4,94,192,236,93,192,24 
,210,238,165,209,238,63 
9999 SAVE "STARPOKE" LINE 10 


Cargadores. Ei nivel de dificultad de los juegos de or¬ 
denador es cada vez mayor. Parece como si estuvie¬ 
ran siendo disefiados para ser jugados con cargado¬ 
res, ya que en el modo normal resultan imposibles de 
terminar para la mayor parte de la gente (digamos un 
99,9%). Para facilitaros vuestra batalla espacial os 
ofrecemos estos cargadores de Vidas infinitas. Selec¬ 
ciona el tuyo, tecléalo, sálvalo y lo cargas antes de la 
versión original del Stardust. 


















¿S En pantalla 

Super space invaders. En 

1977 sólo existía un videojue¬ 
go: el Pong, de Atari. Pero Tos- 
hihiro Nishikado, de la compa¬ 
ñía Taito, comprendió que con 
los nuevos microprocesadores 
se podían hacer muchas más 
cosas. Trabajó en el proyecto 
desde septiembre de 1977 hasta 
junio de 1978. El éxito estaba 
servido. Las máquinas de ma¬ 
tar marcianos invadieron el 
planeta y constituyeron un au¬ 
téntico fenómeno social. 

Este juego de ordenador es 
la conversión, con licencia, de 
aquel Space invaders primitivo. 

Versiones: Spectrum, 
Amstrad y Commodore; cinta, 
1.500; disco, 2.500. PC, Atari y 
Amiga, 3.900 pesetas. 

Cargador: funciona con la 
versión de cinta de Spectrum. 
Ejecútalo antes de cargar el 
programa original. 



10 RESTORE : CLEAR 29999 
20 LET N-119 
30 POKE 23417,84 
40 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
50 FOR X-30528 TO 30545 
60 READ A: POKE X,A 
70 NEXT X: MERGE "" 

80 LOAD ""CODE 
90 POKE 33132,N 
100 RUN USR 32768 
110 DATA 175,33,20,229,N,46 
120 DATA N,N,33,43,233,N 
130 DATA 46,63,N,195,64,167 







Programa: Swiv. 
Programador: 

Ronald 
Pieket Weeserik y 
Ken Murfitt. 
Marca: Storm. 
Distribuidor: Dro. 
Versiones: 
Spectrum 
128k, Amstrad, 
Commo* 
dore y MSX. Cinta, 
1.300; disco, 
2.250; Atari 
y Amiga, 2.250. 


wiv es la secuela de 

Silkworn, y está rea¬ 
lizado por el mismo equi¬ 
po de programación que 
firmó Saint Dragón. 

Como en el Silkworm, 
los protagonistas son un 
helicóptero y un jeep, 
cada uno de ellos con sus 
características y habili¬ 
dades propias. Se puede 
jugar con uno o con otro, 
e incluso cooperando los 
dos a la vez si participan 
dos jugadores. 

La principal diferen¬ 
cia con Silkworn radica 
en que, mientras en aquél 
la acción se desarrollaba 
en una vista lateral, en 
éste el punto de visión es 
desde arriba. 

El helicóptero sobre¬ 
vuela los escenarios y ra¬ 
ramente choca contra 
ellos. Dispara únicamen¬ 
te hacia adelante, y sola¬ 
mente es incordiado por 
enemigos voladores y 
por torretas altas. 

El jeep puede disparar 
también hacia los latera- 
le. Debe sortear todos los 
obstáculos del terreno y 
evitar los vehículos de 
tierra. La mayoría de los 
enemigos voladores no lo 
hostigan, solamente los 
gigantescos de fin de 
fase. Decididamente, es 
más fácil jugar con el he¬ 
licóptero que con el jeep. 
La elección depende de la 
experiencia y pericia del 
jugador. 



El juego tiene cuatro 
fases, divididas en dos 
cargas. El esquema es 
idéntico en todas las fa¬ 
ses. El escenario se va 
deslizando verticalmente 
hacia abajo, y hay que 
evitar colisionar o ser al¬ 
canzado por los enemi¬ 
gos. Los hay de todo 
tipo: helicópteros, avio¬ 
nes, tanques, tanquetas, 
vehículos de nieve y mu¬ 
chísimos extraños arte¬ 
factos debidos a la imagi¬ 
nación de los programa- 
dores. Llama la atención 
una especie de avión cu¬ 
yos componentes apare¬ 
cen separados y de repen¬ 
te se ensamblan. Al final 
de cada fase, el desliza¬ 
miento de la pantalla 
cesa y aparece un ingenio 
metálico que hay que 
destruir mediante innu¬ 
merables disparos. 

Swiv es un excelente 
programa, técnicamente 
perfecto, al que no se 
puede poner más pero 
que su falta de originali¬ 
dad. Difícil al principio, 
pero no imposible. A me¬ 
dida que se juegan parti¬ 
das, la experiencia ayuda 
a ir avanzando más y 
más, y no aburre, es tre¬ 
mendamente adictivo. 
Indispensable para los 
que no tengan demasia¬ 
dos programas pare¬ 
cidos. 

Truco. Funciona en la 
versión de Spectrum y 
proporciona infinitas vi¬ 
das, con lo que se puede 
acabar el juego sin pro¬ 
blemas. Comienza a ju¬ 
gar, procurando obtener 
más de los 6.000 puntos 
necesarios para entrar en 
la tabla de récords, es 
muy fácil. Una vez en 
ella, en vez de tu nombre, 
escribe GIGER y a conti¬ 
nuación el pequeño ico¬ 
no de OK. Para escribir 
en la tabla utiliza izquier¬ 
da y derecha para pasar 
las letras y disparo para 
fijarlas. 





















Fl ~]EBEQ INFORMÁTICO 


Ignacio Moreno y Amonio G. de Santiago 


Target Renegado 

Programa: Target Renegado. 
Programador. M. Lamb. 

Marca: Imagine. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum / Commo- 
dore. 

Precio cinta: 875 pesetas. 

N o hace aún mucho tiem¬ 
po, un programa llamado 
Renegado traía hasta las 
pantallas de nuestros ordenado¬ 
res las aventuras urbanas de un 
guerrero del asfalto. La idea, un 
tanto hartos ya de mapa y bruje¬ 
ría o de batallas en la jungla, re¬ 
sultaba novedosa y sugerente. 
Era como uno de esos antiguos 
(horror, estamos locos, llamar 
antiguos a unos juegos de hace 
dos años...) juegos de karate que 
tanto éxito tenían, pero adapta¬ 
dos a los nuevos tiempos, con un 
argumento más de moda y la po¬ 
sibilidad de no tener que atener¬ 
se a un estricto reglamento, ya 
que en las calles vale todo. 

Pues bien, los señores de 
Imagine, que vieron que la cosa 
funcionaba, no han tardado mu¬ 
cho en poner en la calle una se¬ 
gunda parte de aquel Renegado. 

Volvemos a encontrar al hé¬ 
roe callejero deambulando por 
los barrios más peligrosos de la 
ciudad, en este caso en busca de 
un peligroso rival. Para llegar a él 
deberá sostener un montón de 
combates, en un aparcamiento 
subterráneo, en una calle llena 
de agresivas y musculosas seño¬ 
ras, que más parecen camione- 
ros con peluca rubia que otra 


Crítica 

Aparte de todos los comenta¬ 
rios habituales sobre las se¬ 
gundas partes, hay que reco¬ 
nocer que este Target Renega- 
de es un juego estupendo. Si 
nos apuráis, mejor que el pri¬ 
mero. 

Es un juego de peleas calle¬ 
jeras que se acerca mucho a lo 
que puede ser un enfrenta¬ 
miento auténtico, con todo 
tipo de golpes bajos, marrulle¬ 
rías y juego sucio. Algunos 
efectos están tan bien conse¬ 
guidos que duelen. 

El decorado en el que 
transcurre la acción ha sido 
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cosa; en un parque lleno d epunks 
enloquecidos, en el barrio de su 
rival, dentro de un bar, contra un 
grupo de guardaespaldas, y en la 
sala de juegos, en la lucha final, 
contra su enemigo. Aporta la no¬ 
vedad de permitir el juego simul¬ 
táneo de dos jugadores, que pue¬ 
den echarse una mano, y la posi¬ 
bilidad de arrebatarle armas al 
enemigo y de utilizarlas en bene¬ 
ficio propio. 


cuidado al máximo y consigue 
perfectamente ambientar los 
combates. Los enemigos son 
distintos en cada fase y el sis¬ 
tema de multicarga, que nor¬ 
malmente no suele gustamos, 
ha sido aquí utilizado prove¬ 
chosamente. Por si fuera 
poco, el juego puede comple¬ 
tarse sin necesidad de carga¬ 
dor, eso sí, a base de dedicarle 
un buen número de horas. 

Un juego entretenido, bien 
realizado y con un argumento 
original. ¿Qué más se puede 
pedir? Si te gustan los juegos 
de acción, posiblemente nada. 


Cargadores 

Hemos prepa¬ 
rado un par de 
interesantes 
cargadores 
para esta oca¬ 
sión. Uno para 
Target Renega- 
de de Spec¬ 
trum. que te 
ofrece infinitas 
vidas, inmuni¬ 
dad y tiempo 
infinito. Otro 
para la versión 
Amstrad cinta 
de Gryzor, el 
juego de Occan 
en que la Tie¬ 
rra se enfrenta 
a una invasión 
extraterrestre. 

Elige el tu¬ 
yo, tecléalo, 
sálvalo en una 
cinta y cárgalo 
antes de la 
versión origi¬ 
nal española 
del programa. 


10 ON ERROR GOTO ZOiI TAPE 
20 MEMORY 67FFF 

30 FOR N-69000 TO 6900A|READ AlPOKE N.Ai 
NEXT 

40 FOR N-69029 TO 69039iREAD Al POKE N.Ai 
NEXT 

SO CLSlPRlNT"INTRODUCE CINTA ORIGINAL"iL 
OAD" " 

60 CALL 69000 

70 DATA 33,0,120,17,11,144,1,28,0,237,17 
6,33,SO,144,34,65,128,193,28,128,62,167, 
50,38,21,193,25,4 
lOOO SAVE"P0KE8GRY 


Gryzor. Amstrad. Cinta 


1 LET A-63532i POKE 23650,8 

2 INPUT "INFINITAS VIDAS(S/N) 
"|A*i IF A*-"S M THEN POKE A,0 

3 INPUT "INMUNE(S/N)"|A*i IF 
A8-"S" THEN POKE A+1,0 

4 INPUT "INFINITO TIEMPO(S/N) 
";A5: IF A*="S" THEN POKE A+2,0 

5 CLS s PRINT "CARGA LA CINTA 

ORIGINAL": MERGE . RUN 10 

25 IF PEEK 65532*0 THEN POKE 3 
9911,61 

26 IF PEEK 65533=0 THEN POKE 5 
8745,65i POKE 38748,4 

27 IF PEEK 65334-0 THEN POKE 6 
2919,0 

100 SAVE "TARGETPOKE" LINE 0 


Target Renegade. Spectrum 
























Programa: 

Terminator 2. 

Programador: 

Robert Eari. 
Marca: 
Ocean. 
Distribuidor: 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum 128k, 
Amstrad 
y Commoclore. 
Cinta: 1.350; 
disco: 2.250; 

PC, Atari y 
Amiga: 2.250. 




ste es el futuro... La aue- 
rra entre hombres y 
máquinas. Máquinas es¬ 
peluznantes controladas 
por Skynet, un ordena¬ 
dor central de increíble 
poder. Cuando los rebel¬ 
des humanos estaban 
próximos a la victoria, 
Skynet envió un termina¬ 
tor —un cyborg con per¬ 
fecta apariencia huma¬ 
na— a través del tiempo, 
hasta el año 1984, para 
que destruyera a Sarah 
Connor, madre del líder 
de sus enemigos. Por 
suerte, fracasó. 

Con posterioridad, 
otro terminator viajó 
hasta un pasado más in¬ 
mediato, el año 1994, con 
la misión de matar a 
John Connor, el niño que 
más tarde encabezará la 
lucha de los hombres 
contra las máquinas. T- 
1000 es prácticamente in¬ 
destructible. 

Los rebeldes consi¬ 
guen enviar a T-101 para 
proteger a John. Luchará 
contra su rival con sus 
mismos medios. T-101 
también es un robot. 

Como en otros juegos 
basados en películas, 
Terminator 2 contiene 


10 POKE 23417,84 
20 PRIUT "CARGA EL JUEGO” 

30 MERGE BORDEE 0 
40 POKE 23693,0: POKE 23624,0 
50 CLS : LOAD ”"CODE 
60 POKE 23739,111 
70 LOAD ""CODE 
80 FOR X=33003 TO 33018 
90 READ A: POKE X,A: NEXT X 
100 CLS : RÜN USR 33171 
110 DATA 205,98,5,33,251,201 
120 DATA 34,133,117,33,24,217 
130 DATA 34,159,117,201 



varias fases que intentan 
recrear las secuencias 
culminantes. Un excelen¬ 
te programa, adictivo y 
bien realizado, con el que 
se puede ir progresando 
cada vez más conforme 
se van jugando partidas. 

Tres fases son de lu¬ 
cha cuerpo a cuerpo en¬ 
tre los dos viajeros del 
tiempo. Schwarzenegger 
T-101 y T-1000, de gran 
tamaño, combaten soli¬ 
tarios en la pantalla has¬ 
ta que la energía de uno 
de los colosos se agota. 
Puñetazos, patadas, ca¬ 
bezazos... todos los gol¬ 
pes están permitidos. ¡Un 
machacateclas típico! 

Dos fases intermedias 
son divertidos rompeca¬ 
bezas. Resolverlos supo¬ 
ne reponer toda la ener¬ 
gía del protagonista, y no 
se pierde la partida por 
fracasar en el intento. I 
Después de los duros 
combates hay que re¬ 
componer las partes da¬ 
ñadas de Arnold. Las 
piezas del brazo y de la 
cara deben ser reparadas 
y puestas en su sitio. Es el 
momento de coger el 
martillo y el soplete y co¬ 
menzar la operación qui¬ 
rúrgica. . 

Las fases restantes 
son del más puro estilo 
Arcade. Trepidantes per¬ 
secuciones a gran veloci¬ 
dad. Una en moto, con 
un camión besando la 
rueda trasera, y otra en 
furgoneta, acosada por 
un helicóptero. Sin cho¬ 
car contra los obstácu¬ 
los, hay que evitar al per¬ 
seguidor. 

Cargador. Funciona con 
la versión de cinta de 
Spectrum. Tecléalo al pie 
de la letra, grábalo en 
una cinta virgen para po¬ 
der usarlo más veces, y 
ejecútalo con RUN antes 
de cargar el juego origi¬ 
nal. Serás inmune en to¬ 
das las fases y podrás 
completar la aventura. 























ight Corridor’. Las versio- 
— nes para los ordena¬ 
dores de 16 bits —Atari, 
Amiga y PC— del juego 
fueron realizadas por los 
programadores de la 
compañía francesa Info- 
grames, pero las conver¬ 
siones a 8 bits —Spec- 
trum, Amstrad y 
MSX—, comercializadas 
actualmente, han sido 
confeccionadas en Barce¬ 
lona, adaptando el códi¬ 
go original de un micro- 
procesador a otro, por 
Zydro, programador es¬ 
trella de la compañía ca¬ 
talana New Frontier. 

A diferencia de Dina- 
mic, Ópera, Topo y del 
resto de las compañías 
españolas que se dedican 
a realizar juegos propios, 
New Frontier ha preferi¬ 
do dedicarse a los pro¬ 
gramas de utilidades y al 
mercado de las conver¬ 
siones. 

Light Corridor es un 
juego realizado con grá¬ 
ficos vectoriales. Los di¬ 


Programa: 

Light Corridor. 

Programador 

Vincent Pourieux. 

Marca: 

Infogrames 

Distribuidor 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 
Amstrad y 
MSX. Cinta, 
1.200; disco, 
2.250. 


bujos no son diseños al¬ 
macenados en lá me¬ 
moria y que se vuelcan en 
la pantalla, sino que es¬ 
tán compuestos por lí¬ 
neas que se forman en 


10 POKE 23417,84: GO TO 20 
15 POKE 23739,111: GO TO 30 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

25 MERGE : RUN 10 
30 LOAD ”"SCREEN$ : MERGE "" 
35 LOAD ""CODE : CLS 
40 LET A=32932: POKE A,50 
45 POKE A+1,47: POKE A+2,159 
50 RUN USR 32768 



determinadas coordena¬ 
das gracias a algorritmos 
matemáticos. 

En la pantalla vemos, 
de frente, un largo pasi¬ 
llo, y en primer plano, un 
cuadrado translúcido, a 
modo de raqueta. El jue¬ 
go consiste en hacer 
avanzar la raqueta y a 
una gran pelota a lo lar¬ 
go del pasillo, sorteando 
innumerables obstácu¬ 
los. Cuando la pelota 
tropieza contra uno de 
ellos, rebota y hay que 
volver a impulsarla. Si la 
raqueta falla el golpe y la 
bola queda detrás de ella, 
se pierde una de las tres 
vidas del juego. 

También pueden re¬ 
cogerse pequeños cua¬ 
dradlos que representan 
tipos de ayuda: vidas ex¬ 
tras o doble raqueta. 

Cada cuatro niveles, 
de los 50 en que está divi¬ 
dido el pasillo, llega el 
momento en que es im¬ 
posible avanzar hasta ha¬ 
ber vencido en uno de los 
siete desafíos diferentes 
que pueden aparecer: 
golpear un determinado 
cuadrado, apagar 10 lo¬ 
sas luminosas, golpear 
reiteradamente a un 
monstruo, etcétera. 

Tras esquivar los obs¬ 
táculos, recoger bonos y 
resolver los desafíos, se 
sale del corredor hacia el 
espacio exterior, y la bola 
avanza hacia una es¬ 
trella. 

Truco. Gracias a deter¬ 
minados códigos se pue¬ 
de empezar en una fase 
avanzada. He aquí algu¬ 
nos de ellos, con su fase 
correspondiente entre 
paréntesis: 2602 (5), 
0407 (13), 1015 (25) y 
9932 (50). 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum. Te¬ 
cléalo al pie de la letra, 
ejecútalo, carga el juego 
original y dispondrás de 
infinitas vidas. 
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Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


‘The Empire 
strikes back’ 

Programa: The Empire strikes 
back. 

Programador: Vektor Grafic. 
Marca: Domark. 

Distribuidor Erbe. 

Versiones: Spectrum / Commo- 
dore / Atari St. / Amiga. 

La larga saga cinematográfica 
de La guerra de las galaxias es 
un interesante producto para 
ser comercializado en juegos de 
ordenador. No en vano su pro¬ 
ductor, George Lucas, fundó en 
su día la Lucasfilm Limited 
Computer Game para contro¬ 
lar la presencia de sus obras en 
el mercado informático. 

Así aparece ahora este pro¬ 
grama, correspondiente a la pe¬ 
lícula que en España se comer¬ 
cializó como El Imperio con¬ 
traataca. Se trata de un juego 
de vectores en el que controla¬ 
mos los mandos de las naves 
snowspeeder de Luke Skywalker 
y el ya popularisimo Halcón Mi¬ 
lenario. Con ellas deberemos 
enfrentarnos a las oscuras fuer¬ 
zas del Imperio y a sus peligro¬ 
sas máquinas de guerra en una 
variada serie de situaciones. 

Al empezar la partida po¬ 
dremos seleccionar uno de los 



diferentes niveles de dificultad, 
bonificados con 0, 100.000 o 
250.000 puntos. Asimismo reci¬ 
biremos una información deta¬ 
llada de las características del 
enemigo y de la forma de aca¬ 
bar con sus fuerzas, utilizando 
el manual de las tropas re¬ 
beldes. 

En determinadas ocasiones 
podrás acceder a la Fuerza de 
los caballeros Jedi, y este nom¬ 
bre, que aparecerá en la panta¬ 
lla, te indicará que en esos mo¬ 
mentos eres invulnerable a los 
ataques enemigos. 

Por lo demás, y como suele 
resultar habitual en este tipo de 
juegos, todo consiste en evitar 
los impactos directos del ene¬ 
migo para conservar intacto 
nuestro blindaje e ir superando 


Cargador 

Para tu entretenimiento y di¬ 
versión, hemos preparado un 
cargador para la versión 
Spectrum de El Imperio con¬ 
traataca. Para utilizarlo debes 
teclear las instrucciones en el 


sin complicaciones los diferen¬ 
tes niveles a fuerza de liquidar a 
todos los enemigos que vayan 
apareciendo en el monitor. 

Crítica 

El Imperio contraataca, por de¬ 
nominarlo con el nombre con 
que aquí es conocido, es un jue¬ 
go correcto y entretenido. Un 
programa cuidado y con nume¬ 
rosos detalles que le dan un 
acabado muy atractivo. El pro¬ 
blema es que se trata de un jue¬ 
go en la frontera. En esa difícil y 


ordenador respetando los nú¬ 
meros de línea, salvarlas en 
una cinta y cargarlas antes de 
la versión original del progra¬ 
ma. Con él, sin duda, la Fuer¬ 
za va a acompañarte. 


aún poco delimitada frontera 
entre los juegos antiguos y los 
que día a día van renovando y 
enriqueciendo el mundo de los 
juegos de ordenador. El Imperio 
contraataca tiene un cierto as¬ 
pecto añejo, como de tiempos 
pasados. Tal vez porque al car¬ 
garlo tienes la sensación de no 
estar viendo nada nuevo u ori¬ 
ginal, aunque comprendas que 
tienes entre manos, o entre te¬ 
clas, un buen programa que aún 
puede hacerte pasar unos bue¬ 
nos ratos. El problema es: ¿por 
cuánto tiempo? 


5 MERGE RUN 10 

25 FOR X=65305 TO 65310 

26 READ A: POKE X,A: NEXT X 

27 DATA 50,104,170,195,0,224 
40 SAVE "EMPIREPOKE" LTNE 0 
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100 juegos > 

para 

niños 


Jungar y jangar. 

Aunque sea 
repetitivo, ju¬ 
gar nunca 
está de más. 

¿Estás con¬ 
migo, ver¬ 
dad? Pues si 
tú eres uno 
de esos juga¬ 
dores empedernidos que siem¬ 
pre tienen un rato para el ocio, 
te recomendamos que hagas un 
hueco en tu biblioteca para 100 
juegos para niños, un libro edita¬ 
do por Momíema. 

Unn clásico. El 
libro de la sel¬ 
va es una de 
esas historias 
que se pue¬ 
den releer mil 
veces, por¬ 
que en cada 
nueva lectura 
uno puede 
sorprenderse ante las hazañas 
de Mowgli, la fiereza de Shere 
Kahn o la voracidad de Kaa. 
Este libro, editado por Anaya, 
cuenta además con la incorpo¬ 
ración de las cartelas e ilustra¬ 
ciones en blanco y negro que 
acompañaron a la primera 
edición. 



¡Palabra! Este 
libro te pro¬ 
pone un cu¬ 
rioso viaje en 
el que tu 
compañero 
de juegos 
será el len¬ 
guaje. Par¬ 
tiendo del 
mapa inicial, que te servirá de 
guía, podrás internarte por el 
laberinto de las palabras hasta 
dar con Grafotauro. El juego-la¬ 
berinto de las palabras está edi¬ 
tado por Labor. 

Em aMa mar. Los ingleses en el 
Polo Norte es el primero de los 
dos volúmenes que componen 
El capitán Hatteras, un relato de 
Julio Verne que te permitirá 
adentrarte en los mares árticos, 
a bordo del Forward, como si 
fueses un miembro más de la 
tripulación. Y si no acabas ex¬ 
hausto la travesía, sigue leyen¬ 
do, aún queda la segunda parte, 
El desierto del hielo . Están publi¬ 
cados por Debate, en su biblio¬ 
teca de la aventura. 


JAMES BOND 007 
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THE IJY1MG Í1 AYLIGHTS 


Esta 

semana 

G ran avalancha de nove¬ 
dades tras el verano. 
En nuestra mesa se 
acumulan juegos y más juegos 
para ver, comentar y... jugar. 

Por lo visto, ya se ha inicia¬ 
do la larga carrera por inundar 
el mercado con vistas a la 
campaña navideña, y las edi¬ 
toras están lanzando progra¬ 
mas de juegos para todos los 
gustos, para todos los siste¬ 
mas y de todos los estilos. 

The sentinel, Wizball, Rene- 
gade, la versión de la última 
película de James Bond, Athe- 
na, Wonder boy, Quartet, Great 
gurianos, etcétera. Tenemos 
las pantallas de los monitores 
echando humo. 


Cargadores Commodore 


L os usuarios de 
este ordenador 
nos escribían 
todo tipo de misivas 
quejándose de falta de 
atención a su ordena¬ 
dor. Llanto y crujir de 
dientes por nuestra 
parte. Tenían toda la 
razón. 

Un montón de se¬ 
manas ya desde el ini¬ 
cio del Tebeo Infor¬ 
mático y ni un conde¬ 
nado cargador que 
echarse al coleto 
computado rizad o. 
Vuestro interés no 
cayó en saco roto. 

Vayan, para empe¬ 
zar, un par de carga¬ 
dores y nuestra pro¬ 
mesa de constancia. 

Ah, y sobre todo, gra¬ 
cias a todos aquellos 
que nos habéis envia¬ 
do pokes, trucos, suge¬ 
rencias, broncas y feli¬ 
citaciones. Entre todos conse¬ 
guiremos un tebeo cada día 


10 F0RX=53229T053256:READAí 
POKEX, A:S=S+A: NEXT 
20 IFS<>3204THENPRINT«ERR0RW:END 
30 SYS53229 

40 BATA198,157,169,0,162,1,168, 
32,186 

SO DATA255,32,189,255,32,213,255, 
169 

60 DATA208,141,146,4,96,14,0,42, 
76,3,1 


10 F0RX=53229T053255:READA: 

POKEX,A:S=S+A:NEXT 
20 IFS<>2893THENPRINT»ERR0R”:END 
30 SYS53229 

40 DATA32,44,247,32,108,245,169, 
0,141 

50 DATAl42,8,169,208,141,143,8, 
76,16,8 

60 DATAl 69,96,141,185,52,76,234,3 


METHOCROSS 



De propina 


10 CLS : RESTORE : LET s=0s PO 
KE 23658,0: FOR x=23311 TO 23324 
20 READ a; LET s--s-i-as F'OKE x,a 
: NEXT x: IF s< >1624 THEN PRINT 
"Error en las datas": STOP 


"Inf, 

THEN 


vidas(s/n)":a$; 


F’OKE 2331! 


0 


Zynaps es un interesante y gustar tanto al personal. Es 
sofisticado matamarcianos de la casa Hewson y cuenta 
de esos que ahora parecen con toda la parafernalia ha¬ 
bitual en este tipo 
de programas: bom¬ 
bas, misiles, dispa¬ 
ros láser, superpro- 
pulsión y, sobre 
todo y ante todo, 
cientos y cientos de 
pegajosos enemi¬ 
gos. 

Para haceros las 
cosas un poco más 
fáciles hemos pre¬ 
parado este carga¬ 
dor para la versión 
Spectrum, con dife¬ 
rentes opciones y 
posibilidades. 


30 INPUT 
IF aí="n" 
40 INPUT 
ais IF a$=" 


Inm. 


n 


enemigos(s/n) ' 
F’OKE 23318 


50 INPUT 


0 

a 


THEN 

"Inm. paredes(s/n) 
a$- : "n" THEN F’OKE 23321, 

y cía 


0 


0 


IF 

60 PRINT "Pulsa una tecla 
rga la cintaoriginal■"¡ PAUSE 
70 BOEDER 0s PAPER 0: CLS 
80 LOAD ""CODE : F’OKE 64531,21 
4: RANDONI ZE USR 64512: POKE 651 
15,15s RANDONIZE USR 65082 
90 DATA 62,201,50,112,177, 
5,155,50,216,153,195,0,128 
100 SAVE " ZYNAPSF'OKE" L.INE 0 


50,7 


más completo, útil y entrete¬ 
nido. 

Estos dos cargadores 
corresponden a sendos 
programas de los que he¬ 
mos hablado reciente¬ 
mente. 

El Mario Bross es una 
conversión de tragape¬ 
rras con la que se ha rea¬ 
lizado un juego tan senci¬ 
llo como entretenido, y al 
que en el mes de agosto 
pasado dedicamos una 
doble página con historia 
y trucos. 

Este cargador os ofrecerá vi¬ 
das infinitas para la versión 
Commodore. Hay que teclear¬ 
lo, salvarlo en cinta y cargarlo 
antes de la versión original es¬ 
pañola del juego. 

El Metrocross, por su parte, 
es una interesante carrera con¬ 
tra reloj en un ambiente plaga¬ 
do de peligros y dificultades. 

El cargador Commodore 
que os ofrecemos tiene la virtud 
de detener el cronómetro, con 
lo que dispondréis de tiempo 
infinito para completar el reco¬ 
rrido. 

Puede parecer mentira, pero 
hay que teclearlo, salvarlo en 
cinta y cargarlo antes de la ver¬ 
sión original del juego. Sospe¬ 
cho que nunca lo hubierais ima¬ 
ginado. ü 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñat 



























































The Sentinel 

Programador: Geoff Cram- 

mond 

Marca: Fircbird 
Aparición: aún sin confirmar 

Puntuación: fy*] 

C uando uno se ha cansado 
de ver repetirse y repetir¬ 
se, hasta el infinito abu¬ 
rrimiento, el mismo juego; 
cuando todo se reduce al esque¬ 
ma soldado-mago-guerrero que 
liquida enemigos; a la pulga- 
rana-gallina-pclota que evolu¬ 
ciona por un laberinto, o a la si¬ 
mulación más o menos conse¬ 
guida de todo tipo de activida¬ 
des deportivas o bélicas, cargar 
un nuevo juego es saber que va¬ 
mos a descubrir al hijo tonto 
del Knigt Lorc, al pariente po¬ 
bre del Green Bcret o a la ver¬ 
sión dos millones de algún le¬ 
gendario matamarcianos. 

Sin embargo, a veces, y sin 

De propina 


Ncmesis the Warlock es uno 
de esos juegos que, sin ser 
ninguna maravilla, alcanzan 
un éxito interesante entre el 
público. Por eso, nos aliamos 
con el ejército de enemigos de 
Torquemada (que así se llama 
el perverso de turno en este 
juego) y os ofrecemos un tan 
breve como eficaz cargador 
para la versión 
spectrum del 1 MERGE "nemesis’ 
juego. Como 6S p 0 «E 37930,201 
siempre, te- 


que nadie sepa por qué, surge 
un programa espléndido que 
nos reconcilia con la creencia 
de que el mundo de los juegos 
de ordenador puede ser algo 
maravilloso. Eso es lo que nos 
ha sucedido con The Sentinel. 

Geoff Crammond, su autor, 
eleva las posibilidades del orde¬ 
nador a cotas no alcanzadas 
hasta el momento y nos intro¬ 
duce en un universo tan espec¬ 
tral como alucinante. Pero ¿qué 
es The Sentinel? Es ésta una 
pregunta difícil de contestar. Ni 
siquiera las fotos que acompa¬ 
ñan este comentario os darán 



clea, salva en cinta y carga an¬ 
tes de la versión original espa¬ 
ñola del Nemesis. Los dias del 
perverso tirano están con¬ 
tados. 

RUN 2 


una idea exacta de las inmensas 
posibilidades del programa. 
Imaginaos un amplio paisaje 
lleno de montañas, precipicios, 
valles y laderas que conforme 
un futurista juego de ajedrez. 
Imaginaos también, en uno de 
sus más altos picachos, una im¬ 
presionante figura, conocida 
por El Centinela, que tiene 
como misión escrutar sus domi¬ 
nios para evitar cualquier in¬ 
tento de fuga. Os encontráis en 
el interior de un robot y veis a 
través de sus ojos. Vuestra mi¬ 
sión consiste en desplazaros 
por tan insólito tablero, transfi¬ 
riendo vuestra energía de un 
autómata a otro, hasta acerca¬ 
ros al vigilante lo suficiente 
como para destruirlo. De esta 
forma conseguiréis la clave se¬ 
creta que os permitirá acceder 
a otro de los innumerables 
mundos. Cada nuevo movi¬ 
miento cambia todas las pers¬ 
pectivas del paisaje; así, cada 
uno de los escenarios puede 
contemplarse en cientos de 
perspectivas diferentes que, sin 
embargo, siempre responden 
exactamente a la realidad. 

Adentrarse en The Sentinel 
es penetrar en los dominios de 
un arquitecto genial que ante 
nuestros ojos diseña y rediseña 
continuamente el juego, sin que 
el número de combinaciones 
parezca nunca tener fin. Pero 
basta de comentarios. Cierta¬ 
mente, en el caso de The Senti¬ 
nel, una imagen vale más que 
mil palabras. Hay que verlo 
para creerlo. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno CuAat 
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to... ¡gñé! —explicó con voz 
metálica, omitiendo, cual tenía 
encomendado, el nombre del 
programa Centinela y yendo a 
sentarse distraídamente sobre 
la cesta de la compra de la doc¬ 
tora, espachurrando al hacerlo 
media docena de huevos. Aquel 
suceso ocasionó no pocos pro¬ 
blemas, ya que Alekine estaba 
convencido de haber cometido 
un daño irreparable, y la docto¬ 
ra tuvo que enfrentarse por pri¬ 
mera vez a un problema de ro- 
bótica hasta encontrar la solu¬ 
ción: dos fuertes patadas junto 
a la caja de controles, según la 
eficaz y ancestral técnica de 
arreglo de televisiones. 

A aquella reunión le siguie¬ 
ron muchas más. Y en cada una 
de ellas, una nueva lección. Y 
poco a poco, lentamente, Aleki¬ 
ne fue aprendiendo todo lo ne¬ 
cesario. Ante todo, los principa¬ 
les trucos del ajedrez, juego que 
resultaría imprescindible para 
llevar a buen término su misión. 
Para ello le hizo comprobar 
uno por uno todos los desarro¬ 
llos que sobre el tema podían 
encontrarse en la Magna Enci¬ 
clopedia Galáctica (comprada 
por el Consejo a cómodos pla¬ 
zos en la editoriáFAsimov, pro¬ 
piedad del anciano escritor de 


ficción científica, que acababa 
de publicar el volumen 2.514 de 
su saga Fundación, titulado Bis¬ 
nietos de la Fundación). Le hizo 
leer además los libros de Kar- 
polivsnikov, el genio soviético 
del Campeonato Mundial del 
2002, que derrotó a todos sus 
oponentes con la desde enton¬ 
ces popular apertura del maria¬ 
chi tartamudo, que acababa 
con los nervios de sus oponen¬ 
tes y le conducía inevitable¬ 
mente a la victoria, y que estu¬ 
vo vigente hasta que el brasile¬ 
ño Obrigáo desarrolló la del 
fado portugués, mucho más te¬ 
rrible si cabe. 

Pero no limitó su educación 
a este terreno. Consciente de su 
gran responsabilidad, quiso que 
sus miras fueran lo más amplias 
posible. Así le enseñó también 
cómo pelar un langostino con la 
debida corrección, las reglas de 
urbanidad, el traje de etiqueta 
adecuado para una chocolata- 
da a media tarde, todos los 
nombres de la letra M en el 
gran listín telefónico de la gala¬ 
xia (esto por fastidiar, más que 
por otra cosa), las principales 
estrategias de combate desde 
los inicios de la humanidad (in¬ 
cluidos los largos folletines de 

petroleros y cose-/PASA a pág. 8 

o •<. 


‘Tlxe Sentinel’ 

Programa: The Sentinel 
Programador: R. Crammond. 
Marca: Firebird (Serie Oro). 
Distribuidor: Dro Soft. 
Versiones: Spectrum / 

Amstrad / Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

L a doctora Albricia se 
sentó en el sillón anató¬ 
mico de su oficina y en¬ 
trecerró levemente los ojos. El 
programa Centinela estaba ya 
en marcha, y a ella poco o nada 
le quedaba por hacer. Simple¬ 
mente esperar noticias. Y pues¬ 
tos en ese trance, bebido todo 
el café que las circunstancias 
exigían, masticado todo el chi¬ 
cle tranquilizante que el doctor 
le recomendara y repasados 
por última vez todos los deta¬ 
lles de la operación, se dedicó a 


recordar. Y recordó aquel leja¬ 
no día en que Alekine salió de 
la factoría Almas Eléctricas de 
San Feliu, brillante y engrasa¬ 
do, recién terminado y verifica¬ 
do. Podía verlo llegando a su 
oficina con andares de pies pla¬ 
nos y gesto tímido de circuitos 
aún no utilizados. 

—Buenos días doctora 
Albricia —se presentó—. 
Soy IJ2-23, monotipo au- 
toprogramable del proyec- 
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Cargador 

Teclea este 
cargador, 
sálvalo en una 
cinta y cárgalo 
antes de la 
versión original 
Spectrum del 
juego. Te 
ofrecerá una 
opción de 
juego fácil y 
mayor 
cantidad de 
energía. 


RESTORE s OLEAR 26000! 
5=0: FOR x=26001 Tü 26050 
10 READ a: POKE x,a: LET 5 
: NEXT x: POKE 23658,0: IF 
51 THEN PRINT "Datas mal" 


LET 

ua —s+a 
s< >55 
STOP 


15 INPUT 


"Juego 
: LET x=52543: IF 
OKE 26038,0: POKE 
20 INPUT "Mayor 
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55 POKE 


; a$ s IF a$ : 

0 

PRINT "Carga la cinta 
MERGE GO TO 30 

,145: POKE x+1,101 
100 DATA 205,87,206,62,205,50,5 
0,91,33,172,101,34,51,91,58,3 
110 DATA 255,254,91,192,42,146, 
101,34,63,205,201,33,179,101 
120 DATA 34,178,91,201,175,50, 
56,143,62,24,50,56,143,135 
130 DATA 50,58,133,195,0,221 
9999 SAVE "SENTPOKE" LINE 0 
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ba peligrosamente y era preciso 
detenerlo. Alekine era el elegi¬ 
do. Cuando la doctora acabó de 
hablar, el robot la miró fijamen¬ 
te durante unos instantes, ana¬ 
lizando la situación, y se levan¬ 
tó para marcharse. 

—Gracias por todo, doctora 
Albricia. Sus enseñanzas van a 
serme de gran ayuda en estos 
difíciles momentos —dijo un 
tanto retórico. 

Se despidió y partió, henchi¬ 
do de heroísmo, a cumplir con 
su misión, sin comprender que 
Napoleón tuvo su Waterloo y 
Einstein su Hiroshima; que por 
un clavo se perdió una batalla, 
aunque fuera de mentira; que 
las tostadas siempre caen por el 
lado de la mantequilla; que 
para dos días que se vive, uno 
es domingo y está todo cerrado; 
que el teléfono nos sorprende 
siempre en la ducha y que aún 
desconocía muchas letras del 
listín telefónico de la galaxia. 
Aunque esto la doctora Albri¬ 
cia lo pensó por fastidiar más 
que por otra cosa, cuando com¬ 
prendió que ya era demasiado 
tarde para remediarlo. U 

Dibujos e informática: 

Antonio G. de Santiago 
Texto: Ignacio Moreno Cuñat 






— El Centinela no os atacará 
hasta que no utilicéis o absor¬ 
báis energía. Aprovechad este 
tiempo para planificar cuida¬ 
dosamente vuestra estrategia. 

— El Centinela sólo ab¬ 
sorbe una unidad de energía 
por vez. 

— Cuando quieras cons¬ 
truir un bloque o absorber su 
energía, apunta a su costado y 
no al recuadro en que se en¬ 
cuentre. 

— La energía es perma¬ 
nente en cada mundo. Nunca 
desaparece, sólo se trans¬ 
forma. 

— El Centinela actúa 
como un faro. Cuando te loca¬ 


lice tienes cinco segundos 
para huir. 

— El objetivo del juego, 
por si hay alguna duda, es ab¬ 
sorber la energía del (o de los) 
Centinela y ocupar su lugar. 
Cuando lo consigas, pulsa hi- 
perespacio. Aparecerá el có¬ 
digo de acceso a un nuevo 
mundo. 

— Nota desmoralizante: 
el programa encierra 10.000 
mundos distintos, y, lo que es 
peor, cuando lo completas no 
aparece ni un mísero mensaje 
de felicitación. Si no os lo 
creéis no tenéis más que com¬ 
probarlo. 


viene de pág. 7/cheros de mala 
uva de la televisión del siglo 
XX. La impresión fue tan fuerte 
que durante una época Alekine 
anduvo vestido con peluca de 
permanente, collar de perlas 
cultivadas y cara de haberse co¬ 
mido un pepino amargo). Le 
enseñó a jugar al póquer, al 
bridge y a las quinielas; yudo, 
sumo y lucha canaria. Le obligó 
a seguir un curso por corres¬ 
pondencia de corte y confec¬ 
ción, lo matriculó en una escue¬ 
la de azafatas de congresos, 
aprendió a arreglar pinchazos 
de bicicleta e incluso le enseñó 
a manejar la lavadora de neu¬ 
trones, la aspiradora atómica y 
el friegaplatos láser, hasta que 
fue amonestada por el Consejo, 
al existir serias sospechas de 
que utilizaba a Alekine en be¬ 
neficio personal y para ahorrar¬ 
se una asistenta. 

Recordaba también cómo 
un día solemne el robot se acer¬ 
có hasta ella y le dijo: 

—Ya lo sé todo. 

Y ella, preocupada ante tan 
soberana muestra de estupidez, 
le obligó a reiniciar sus estudios 
y le enseñó a utilizar los cubier¬ 
tos de pescado, a pasear perros, 
filosofía presocrática, a leer a 
Jacinto Benavente y a Tao-le- 
kin, el poeta chino modernista 
del 2015, que en toda su vida 
sólo escribió una palabra. Le 
hizo, asimismo, diseñar cruci¬ 
gramas, escribir discursos sin la 
letra a y aprenderse la letra p 
del gran listín telefónico de la 
galaxia (por fastidiar más que 
por otra cosa). Y Alekine supo 
que él lo sabía todo, pero que 
no lo decía, y entonces supo 
que sabía todo lo que tenía que 
saber, y cuando lo supo se lo 
hizo saber, pero se habían ar¬ 
mado tal jaleo con la sapiencia, 
que aún perdieron un par de 
meses intentando ponerse de 
acuerdo. 


Finalmente, Alekine estuvo 
dispuesto para su mortal duelo 
con El Centinela, y una fría tar¬ 
de de marzo la doctora le expli¬ 
có su misión. El robot escuchó 
con calma las palabras de su tu- 
tora que le hablaban de su en¬ 
frentamiento contra el podero¬ 
so enemigo, el ladrón de ener¬ 
gía que recorría mundo 
mundo absorbiendo toda s 
fuerza, hasta acabar con toda 
la vida del planeta. Un terrible 
combate de inteligencia y estra¬ 
tegia en una galaxia vecina for¬ 
mada por 10.000 mundos dife¬ 
rentes. El Centinela se acerca¬ 


Trucos 










































FL~]EBEP INTORMÁTICO 


Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


Acuse de recibo 

Recibimos todas las semanas 
un buen montón de cartas de 
lectores con las más diversas 
sugerencias, comentarios, 
broncas, felicitaciones y peti¬ 
ciones varias. No es mala cosa 
que de cuando en cuando os re¬ 
cordemos que tomamos buena 
nota de todas y que intentamos 
contestar al mayor número po¬ 
sible de ellas. 

La queja que con mayor 
asiduidad se repite es la que se 
refiere a la falta de cargadores 
para las versiones Amstrad, 
MSX y, algunas menos, tam¬ 
bién de Commodore. Según 



nuestros remitentes, no se les 
presta la debida atención, o al 
menos con la debida frecuen¬ 


cia. Estamos totalmente de 
acuerdo y dispuestos a solu¬ 
cionar de una vez por todas 
este problema. 

Lo que resulta imposible, 
dadó el espacio de que dispone¬ 
mos, es publicar todas las se¬ 
manas cargadores para todas 
las versiones de un juego. No 
obstante, intentaremos irlos si¬ 
multaneando y de cuando en 
cuando, como hicimos la sema¬ 
na pasada, publicar un juego 
con todos sus cargadores. 

Esperamos que esta fórmula 
os parezca adecuada y que esta 
respuesta general os valga a to¬ 
dos los que no habéis escrito en 
este sentido. 


‘Software’ nacional 


Desde que comenzamos con el 
Tebeo Informático hemos pre¬ 
tendido siempre prestar una es¬ 
pecial atención a los programas 
y programadores españoles. 
Así vimos el nacimiento de 
Topo, seguimos con especial 
atención los programas de Di- 
namic o las novedades que de 
Ópera. Made in Spain. etcétera, 
pudieran ir surgiendo. Pues 
bien, convencidos de que no 
somos los únicos a quienes gus¬ 


ta el software nacional, tenemos 
una buena noticia que daros. 
Dos de las compañías tradicio¬ 
nalmente dedicadas a la impor¬ 
tación y distribución de juegos 
extranjeros han decidido am¬ 
pliar su campo de actividades 
con la producción de progra¬ 
mas nacionales. Nos referimos 
a Proein y a System 4. La pri¬ 
mera lanza al mercado dos 
programas: Abracadabra, un 
juego conversacional respon¬ 


diendo a la demanda que de 
este tipo de planteamientos pa¬ 
rece haber hoy en el mercado, y 
Thor. un juego de aventuras 
con el popular héroe como pro¬ 
tagonista. 

System 4, por su parte, pa¬ 
trocina a SPE (Software de 
Programadores Españoles), 
que se lanzan al mercado con 
cuatro programas: Dea tenebra- 
rum. A motos. La corona y Un- 
derground. 


Truco y cargador 

Esta semana hemos preparado 
un truco y un cargador. El tru¬ 
co es para Thor, el programa de 
Proein, del que os hablábamos 
hace un momento. Para obte¬ 
ner energía infinita, cuando es¬ 
téis cargando el programa, y 
antes de que aparezca el menú, 
debéis pulsar las teclas V y Cy 
mantenerlas así hasta que apa¬ 
rezca el menú de opciones. 

El cargador es para la ver¬ 
sión Amstrad disco del Butra- 
gueño. Para utilizarlo tecléalo 
en tu ordenador y ejecútalo an¬ 
tes de la versión original del 
programa. Ofrece juego de la 
computadora sin regates, au¬ 
sencia de tarjetas y expulsiones 
y opción a establecer el tiempo 
de juego que quieras. 
















Tlirougli the 
Trap Door 

Programa: Through the Trap 
Door. Programador Don 
Priestley. Marca: Piranha. 
Distribuidor System 4. 
Versiones: Spectrum / 

Amstrad / Commodore. 

Nadie dijo nunca que trabajar 
en la mansión de la Trampilla 
fuera un trabajo fácil. En los 
muchos artos de servicio, como 
calavera parlante del señor de 
Trap Door, uno creía haberlo 
visto todo. Sin embargo, nunca 
hubiera podido pensar que cier¬ 
to día un monstruo horrendo 
surgiera de las profundidades 
de la trampilla y, apoderándose 
de mí, me transportara a su te¬ 
nebroso mundo. 

Mis posibilidades de salva¬ 
ción se reducían entonces a que 
Berk, el peludo azul, y su inse¬ 
parable Dutt, con quienes en los 
últimos años había trabado una 
interesante amistad, vinieran a 
rescatarme. Y he de decir, en 
honor a la verdad, que lo consi¬ 


guieron, y gracias a ellos esta ca¬ 
lavera parlante lo puede seguir 
contando. Ésta es la razón por 
la que redacto estas páginas y 
dejo constancia en el libro mile¬ 
nario de Trap Door de la odisea. 


Fase primera 
o del pozo sin fondo 

Cuando Berk y Drutt vieron 
cómo aquel monstruo volante se 
apoderaba de Boni no dudaron 
un segundo (o, al menos, no más 
de lo que la prudencia aconseja) 
y se lanzaron a la trampilla al 
rescate de su amigo. Éstos son 
los pasos que siguieron hasta 
conseguir liberarlo. 

Para comenzar esta fase es 
preciso llevar a Drutt hasta la 
última pantalla de la izquierda. 
Una vez allí, situarse en el ni¬ 
cho en que se encuentra la llave 
y comenzar a saltar. Aparecerá 
un monstruo verde que tratará 
de impedírnoslo. Para esqui¬ 
varlo, rebotar de un lado a otro 
y volver a saltar. La llave aca¬ 
bará cayendo al suelo. 

Transformaos en Berk y se¬ 
guid los pasos de Drutt. En 
vuestro camino encontraréis 
unas peligrosas arañas colgan¬ 
tes. Avanzad lentamente y com¬ 
probaréis cómo cuando una 
sube la obra baja, por lo que el 
paso resulta bastante sencillo. 

El monstruo intentará ata¬ 
caros en la habitación de la lla¬ 


ve, pero es muy lento. Coged la 
llave y volved sobre vuestros 
pasos. Acabaréis cayendo en 
un profundo pozo del que no os 
será posible salir, cargando con 
la llave. Es preciso transfor¬ 
marse nuevamente en Drutt. 

Drutt sale del pozo con faci¬ 
lidad, saltando desde la pared 
del fondo y cerca del nicho de la 
izquierda. Subid lo más alto que 
podáis, y en la caída pulsad de¬ 
recha. Drutt caerá en la pequeña 
repisa. No le deis tiempo a mo¬ 
verse y volved a saltar. Cuando 
tengáis el suficiente impulso, 
apretad derecha otra vez y ha¬ 
bréis salido del pozo. 

En la habitación de la puerta 
veréis un caramelo rojo. Saltad 
para bajarlo y empujadlo hasta 
que caiga al pozo. 

Berk tendrá que comerse el 
caramelo rojo, coger la llave y 
utilizar su recién adquirido po¬ 
der. Sale, de esta forma, v.oian- 
do del pozo y llega hasta la 
puerta. Introduce la llave, toma 
a Drutt en brazos y atraviesa la 
puerta. Misión cumplida, es 
cierto, pero si esta fase os pare¬ 
ció difícil es que desconocéis lo 
que es el mundo de la trampilla. 


Fase segunda o de los 
hongos mágicos 

Al cruzar la puerta, Berk y 
Drutt se encontrarán en una 
sala con un pasadizo en el te¬ 
cho. Situad a Drutt bajo el tú¬ 
nel y saltad hasta que derribe 


el hongo mágico. Veréis la lla¬ 
ve, pero no podréis alcan¬ 
zarla. 

Berk coge el hongo y se lo 
come. Avanza hacia la izquier¬ 
da y esquiva las estalactitas que 
intentarán acribillarle (Drutt 
puede ayudarle haciéndolas 
caer al pasar). Se sitúa en el lí¬ 
mite izquierdo y salta, procu¬ 
rando no golpear con el techo. 
Cuando tenga bastante impul¬ 
so, salta a la izquierda. Si todo 
va bien, cruzará encima de los 
marcianos, sin que éstos pue¬ 
dan atraparle. Repite la opera¬ 
ción en la siguiente pantalla 


(suerte y paciencia serán defini¬ 
tivas) y llega hasta el lanzape- 
lotas. 

Para volver, coge el lanzape- 
lotas en brazos y lo va dejando 
en el suelo junto a los marcia¬ 
nos, para que sus disparos aca¬ 
ben con éstos. Llega de esta for¬ 
ma al principio. Sitúa el lanza- 
pelotas bajo el agujero y espera 
a que los disparos de éste ha¬ 


gan caer la llave. La coge, abre 
la puerta y se adentra en ella 
con Drutt en brazos. Priestley 
debía de tener dolor de estóma¬ 
go el día que diseñó las dificul¬ 
tades de este juego, porque és¬ 
tas no han hecho nada más que 
empezar. 







































Fase tercera, 
el monstruo enorme 

Comienza Berk avanzando ha¬ 
cia la derecha hasta encontrar 
una babosa de extraños pode¬ 
res. Se la come y vuelve sobre 
sus pasos para utilizarla en la 
pantalla anterior, más o menos 
en la mitad. Al activar sus pode¬ 
res descubrirá que le hacen levi- 
tar hacia una pantalla superior. 

Dejamos a Berk en las altu¬ 
ras, y rápidamente nos trans¬ 
formamos en Drutt. Éste debe 
saltar sobre el escalón. De allí 
coge altura y salta hacia la iz¬ 
quierda, yendo a caer en una re¬ 
pisa cerca de su compañero vo¬ 
lador. Vuelve a saltar y coge im¬ 
pulso para tratar de golpear a 
Berk. Cuando lo consiga, éste 
se desplazará como un globo 
lleno de gas y caerá sobre el 
suelo de la derecha. La opera¬ 
ción debe realizarse muy rápi¬ 
damente, ya que los poderes de 


la babosa levitadora son de cor¬ 
ta duración. 

Volvemos a transformarnos 
en Berk y avanzamos hacia la 
derecha. Nuestra misión allí es 
muy sencilla. Se trata de colo¬ 
car una especie de gusanos, con 
un punto de color en la cabeza, 
en el cuadro que le correspon¬ 
da; es decir, emparejar color 
con color. Los gusanos cam¬ 
bian de color de cuando en 
cuando y complican un poco las 
cosas. Pero eso es lo de menos. 
El problema grave es una espe¬ 
cie de garra que surge del cielo 
e intenta atrapamos, que debe¬ 
remos evitar a toda costa. Al 


hay una trampilla sobre la que 
deberemos colocar el peso (de¬ 
jándolo a nuestra espalda). 
Drutt salta, deja caer la llave y 
Berk la coge. 

Emprendemos el camino de 
retomo. El problema es cruzar 
nuevamente la habitación del 
monstruo. Para conseguirlo hay 
dos formas. Comemos la babo¬ 
sa que hay en el piso superior a 
la llave y que nos permite volar 
por encima del monstruo, o de¬ 
jar que Drutt cruce la llave em¬ 
pujándola por el suelo y noso¬ 
tros utilizar el poder de invisibi¬ 
lidad que nos ofrece la babosa 
que hay en el nicho de la llave. 


Fase cuarta, 
otras malas hierbas 

Nada más salir de la puerta, 
Berk cogerá el cañón rojo y lo 
llevará a la habitación contigua. 
Allí hay una serie de gotas que 
caen del techo y con las que 
tendrá que cargar su arma. 

Cuando tenga unas cuantas, 
avanzará hasta el tope y dejará 
el cañón junto al muro. Se come¬ 
rá la salchicha roja que hay en el 
suelo y cruzará saltando la habi¬ 
tación del esqueleto, para acabar 
cayendo en un profundo pozo. 

Desde allí, transformándonos 
en Drutt, saltaremos hasta con¬ 
seguir hacer caer la llave. Berk se 
comerá una salchicha azul que 
hay en el suelo. Con ella podrá 
volar, cargando con la llave, para 
dejarla en el pantalla del esquele¬ 
to. Volverá al pozo y se dejará 
caer de nuevo. Comerá nueva¬ 
mente la salchicha y subirá a 
donde la calavera amarilla. Allí 
se comerá la otra salchicha, co¬ 


conseguir emparejar los colores 
caerá del techo una babosa. La 
cogemos y nos dejamos caer en 
el piso inferior por la izquierda. 

Recuperados de la tonta 
caída, nos comemos nuestra 
babosa, tan difícilmente conse¬ 
guida, cogemos el peso y avan¬ 
zamos hasta la pantalla que pa¬ 
rece vacía. Activamos el poder 
babósico y volamos, cruzando 
la habitación cerca del techo. 
Descubriremos cómo aparece 
un monstruo terrible que esta¬ 
ba agazapado en espera de in¬ 
cautos paseantes. 

En la siguiente habitación 
está la llave. Justo antes de ella 


1 “LEAR 269991 POKE 23638,Ol 
RRINT "c«rg* la cinta original" 

2 LOAD ""CDDE t PQKE Ó303B,19 
Si RANDOMIZE USR 63C04 i RESTCRE 

3 FOR x-0 TO 3t READ x* 

4 LET y»-x*-" («/ni "s 1NPUT «-y 
*|X*i IF x »■*"■" TREN £C SUB A+x 

3 NEXT xi RANDDKIZE LSR 34429 

6 PDKE 47492,Ol RETURN 

7 PQKE 37113,241 POKE 39991,0 
i POKE 39999,1741 POKE 33730,201 
I RETURN 

8 POKE 33244,241 RETURN 

9 PCKE 39137,01 POKE 39379,Oí 
POKE 39395,01 RETURN 

'.O DATA "Infinita* vida*" , "l nm 
un»", saltos sin topa","¡fa*« 3) 
xarpa y tranptlla daaac-tlvaOas" 

11 SAVE "trap2poks" LINE O 


Cargador Spectnnn. Este cargador 
ofrece diversas posibilidades: vidas 
infinitas, inmunidad, saltos sin tope 
y trampilla y zarpas desactivadas en 
la fase tercera. Elige lo que te intere¬ 
se (todft, si quieres ver el juego com¬ 
pleto) y a la carga. Sorprendente¬ 
mente, debes teclearlo, salvarlo en 
cinta y cargarlo antes de la versión 
original de Through the Trap Door. 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cttñat 


gerá la calavera y volará hasta el 
esqueleto. El esqueleto comen¬ 
zará a avanzar y llegará un mo¬ 
mento en que las balas del cañón 
le acertarán. Desaparecerá y 
comprobaremos que su cabeza 
no era otra que el buen Boni. 

Cogemos a Boni y volamos 
con él hacia la puerta. Es muy 
importante racionar el poder vo¬ 
lador, ya que si lo malgastamos 
corremos el riesgo de quedar en¬ 
cerrados en la pantalla del es¬ 
queleto. Dejamos a Boni junto a 


la puerta y quitamos el cañón 
para que Drutt salga del pozo y 
venga hasta nosotros empujando 
la llave. Abrimos la puerta con la 
llave, introducimos a Boni, coge¬ 
mos a Drutt y entramos. ■ 














































Si lees 


‘Thundercats’ 


Jóvenes cos¬ 
monautas. 
podrás viajar 
hasta los últi¬ 
mos confínes 
de la galaxia, 
gracias a 
unos relatos 
de ficción 
científica es¬ 
critos por 
los grandes 
maestros de este género. ¡Ah! y 
todos tienen una cosa en co¬ 
mún: sus protagonistas son jó¬ 
venes, como tú. El libro, publi¬ 
cado por Ediciooes 1 Jibor, tiene 
su continuación en Viajeros es¬ 
telares. 

Minusa. de 
Editorial No- 
guer, te verás 
sumergido en 
el mundo feli¬ 
no, gracias a 
la extraña 
historia de su 
personaje 
central, una 
gata que, sin 
saber muy 
s bien cómo ni por qué, un buen 
| día se ve transformada en mujer. 


El traje nuevo 
de Tomás, 
podrás diver¬ 
tirte de lo lin¬ 
do con el au¬ 
téntico lío 
que organiza 
Tomás con 
su traje ma¬ 
rrón. Y es 
que a Tomás 
su nuevo 


atuendo no le gusta nada, pero 
lo que se dice nada. Una histo¬ 
ria publicada por Altea en su 
colección Altea Benjamín. 




La casa del fin 
del mundo, re¬ 
vivirás las an- 
danzas de 
Tom, Carrie, 
E m y M i- 
chael, cuatro 
hermanos 
que, rodeados 
de sus anima¬ 
les, deciden 
instalarse en 
una vieja casa que les ha dejado 
su tío Ruibarbo. ¡Perdón!, tío Ru- 
dolf. Un libro de SM, en su co¬ 
lección Barco de Vapor. 


Programa: Thundercats. 

Marca: Elite Systems. 

Distribuidor Erbc. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 

Commodore. 

Precio: 875 pesetas, cinta. 

E l género de espada y bru¬ 
jería parece estar de 
moda. Aparecen tonela¬ 
das de libros sobre el tema, se 
buscan hercúleos actores para 
llevarlos al cine, sin que falte en 
los quioscos un buen número de 
tebeos sobre el particular. 

El argumento suele ser bas¬ 
tante simple: chico musculoso y 
experto espadachín busca a chi¬ 
ca maciza capturada por mago 
horripilante de sobrenaturales 
poderes. Se aliña con un buen 
montón de monstruos más bien 
deformes y sanguinolentos, se 
espolvorea con unos paisajes te¬ 
nebrosos sembrados de huesos 
y calaveras y se sirve con un fon¬ 
do de música heavy. Los juegos 
de ordenador no podían perma¬ 
necer ajenos a este filón, y son 
ya varios los que abordan el 
asunto. Recordemos, sin ir más 
lejos, el popular Barbarían. 

Thundercats participa tam¬ 
bién de esta moda y contiene los 
elementos que le son caracterís¬ 
ticos. Los malvados molemen. 
agentes y esbirros de Mumm-ra, 
han robado el ojo de Thundera y 
secuestrado a los compañeros 
de Lion-o, el protagonista de 
esta aventura. Así pues, el héroe 
deberá acudir al castillo de 
Plundar, rescatar a sus amigos y 
recuperar la joya sagrada. Para 
hacerlo deberá atravesar 14 pe- 

10 RESTORE : POKE 23658.8 
20 LET S-0: FOR X-64014 TO 640 
37: READ A: POKE X.A: LET S-S+A 
30 NEXT X: IF S02657 THEN PRI 
NT "ERROR EN DATAS": STOP 

40 INPUT "INF. VIDAS(S/N)";A$: 
IF A$«"N" THEN POKE 64025.0 
50 INPUT "INMUNE MENOS AL AGUA 
(S/N)";A$: IF A$-"N" THEN POKE 6 
4026.24: POKE 64027.7 

60 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI 
NAL": LOAD ""CODE 32696: PAPER 4 
70 INK 4: BORDER 4: CLS : POKE 
32829.0: POKE 32877.250 
80 RANDOMIZE USR 32817 
90 DATA 205.86.5.33.120.128 
100 DATA 34.213.161.50.170,122 
110 DATA 50.6.134.50.198.136 
120 DATA 50.151.122.195.110.128 
130 SAVE "TCATSPOKE" LINE 0 


ligrosos niveles plagados de 
trampas y enemigos. Como la 
misión es francamente imposi¬ 
ble, el generoso mago rival ha 
dispuesto algunas ayudas a lo 
largo del camino. Así, Lion-o 
podrá conseguir armas, puntos 
y vidas extras golpeando una es¬ 
pecie de champiñones gigantes 
(que serán árboles o calaveras 
en otros momentos del juego) y 
recogiendo las cajas que escon¬ 
den. En un par de fases contará 
además con el auxilio de un pe¬ 
queño cohetillo volador. Sus 
principales rivales serán una 
pléyade de monstruos de todos 


los tamaños y coloi es, entre los 
que destacan los magos, a los 
que es preciso golpear varías ve¬ 
ces para eliminarlos, y unos sol¬ 
dadlos pequeños, armados con 
un escudo, a los que sólo puede 
liquidarse atacando por la es¬ 
palda. Por si fuera poco, todas 
las fases están surcadas por una 
serie de canales de lava hirvicn- 
te que es preciso saltar. 

Con estas características, 
Thundercats resulta un progra¬ 
ma entretenido y sin complica¬ 
ciones, sobre todo para aquellos 
a quienes gusta pulsar sin des¬ 
canso el botón de disparo. ■ 


Cargador 

Thundercats es uno de esos juegos en los 
que un cargador resulta poco menos que 
imprescindible si uno quiere tener 
alguna oportunidad. 

El programa que os hemos 
preparado ofrece opción de infinitas vidas 
y un poke de inmunidad a todo menos al 
agua. Utilizándolo, la peligrosa misión se 
convierte en un paseo por el campo. 

Para ello sólo hay que teclearlo, 
salvarlo en cinta y cargarlo antes de la 
versión original Spectrum del 
Thundercats. Por cierto, vale tanto para la 
versión 48k como para la 128k. 





















Programa: 

Time machine. 

Programador 

Ralaelie Ceceo 
Jason Pereins 
y Nick Jones. 

Marca: 

Vivid Image. 

Distriboidor 


ime machine'. Trabajando 
sobre una extraña varie¬ 
dad de cuarzo refracta¬ 
rio, el profesor Potts des¬ 
cubrió que al reflejar so¬ 
bre sí mismo un haz de 
luz procedente del cristal 
cualquier objeto introdu¬ 
cido entre los dos ele¬ 
mentos es trasladado a 
otra época. 

Potts nunca hizo pú¬ 
blico su descubrimiento. 
Consciente del inmenso 
peligro qué supondría 
cualquier modificación 
del pasado y temeroso 
del uso que manos sin es¬ 
crúpulos podrían darle, 
limitó la máquina a la 
travesura de viajar al pa¬ 
sado inmediato para 
comprar acciones que él 
sabía que subirían, sin 
más propósito que obte¬ 
ner los fondos suficientes 
para pros9guir sus expe- 
rimentos. 

Potts era miope, y 
esto provocó la catástro¬ 
fe. Al introducirse en la 
máquina bajó la cabeza 
y... el rayo de luz impac¬ 
tó violentamente contra 
sus gafas. Entre la violen¬ 
ta explosión de luz que se 
formó a su alrededor 


MCM. 

Versiones: 

Spectrum. 
Amstrad y 
Commodore: 
cinta 1.200; 
disco. 1.900. 
Atan y Amiga 
disco. 2.250. 


pudo contemplar aterra¬ 
do cómo el cristal de 


Ble PSItrr -CASCA El JVEGtT 
20 POXE 23017,82.: GO TO 80 
3Q POSS -0062,1 
60 P0K2 67697.0: POKE 67910,0 

SO POKE S1590.0: FOSE 51893,0 

60 POSE 52791,0: POSE 56669,0 

70 SOK OSE 16670 

60 HEROE 

90 F0KE 23869,136: IVA 



cuarzo estallaba en mil 
pedazos. Tansportado a 
la prehistoria, sobre una 
superficie volcánica aún 
en formación, Potts pen¬ 
só fríamente: “Mi cristal 
de cuarzo, destruido en el 
futuro, existe todavía 
aquí en el pasado. Debo 
encontrarlo y servirme de 
él para volver a mi 
época”. 

Pistas 

Fase 1: tapar los agujeros 
y trasladar a varios ho¬ 
mínidos cerca de la cue¬ 
va. 

Fase 2: destapar los 
agujeros, encender una 
hoguera junto a la cueva 
utilizando los leños yel 
fuego de la fase 1, plantar 
los frutos que caen del 
árbol en la fase 1 en am¬ 
bas orillas del río. 

Fase 3; disparar con¬ 
tra los huevos en la fase 1 
para volar en las garras 
del pterodáctilo, cambiar 
de época en la pantalla 
correspondiente a los ár¬ 
boles y romper las ramas 
al caer para formar un 
puente, soltar la rueda 
redonda cerca de la cua¬ 
drada. 

Fase 4: eliminar al gi¬ 
gante disparando contra 
el barril, cambiar de épo¬ 
ca y retomar para coger 
otra vez el barril y deto¬ 
narlo junto a la roca 
móvil. 

Fase 5: destruir con la 
bomba que suelta el ma¬ 
tón la roca en que está in¬ 
crustado el cristal en la 
fase 1, recogerlo en la 
fase 2 y colocarlo en la 
máquina, utilizar al pte¬ 
rodáctilo para caer cerca 
de la palanca y activarla. 
Al acercarse a la máqui¬ 
na acaba el juego. 

Cargador. Proporciona 
todo tipo de ayudas eje¬ 
cutándolo antes de car¬ 
gar la versión de 
Spectrum. 

Antonio G. de Santiago 
















Programa: 

Time scanner. 
Programadores: 
Spidersoft. 

Marca: 
Activision. 
Distribuidor 
MCM. 
Versiones: 
Spectrum, 
Amstrad, 
MSX. 
Precio: 
Cintar 
875 pesetas; 

disco: 
1.900 pesetas 


6 echaba de menos 
una simulación de 
máquina de pinball para 
ordenadores. Existen al¬ 
gunos precedentes: ei 
Macadam Bumper, que 
apareció hace muchos 
años y que pecaba de ex¬ 
cesiva simplicidad, y el 
más reciente Score 3020, 
de infausto recuerdo. 
Time scanner consigue 
imitar perfectamente el 
espíritu y la acción trepi¬ 
dante de la mesa de las 
bolas de acero. 

El juego tiene cuatro 
tableros ambientados en 
épocas diferentes. Una 
vez cumplidas una serie 
de tareas en cada uno de 
ellos, se puede cargar el 
siguiente —efectivamen¬ 
te, es multicargante—. 
Los tableros están dividi¬ 
dos verticalmente en dos 
pantallas, que contienen 
los objetos habituales 
que hay en todas las má¬ 
quinas de pinball. Gracias 


10 REM TIME SCANNER SPECTRUM 
20 CL8 I REBTORE I LET 3-0 
30 FOR x-65000 TO 65079 
40 READ Al LET S-ü-A: P0KE X,A 
50 NEXT Xi IF B< >9486 TKEN PR! 
NT "0ATA8 MAL"I STOP 

60 PRINT "CARGA LA CINTA 0RIG1 
NAL" 

70 RUN U8R 65000 
80 DATA 221,33,10,181,17,152,1 
,62,255,55,205,66,5,48,241 

90 DATA 49,0,94,62,195,50,191, 
181,205,141,181,62,195,50,142 
100 DATA 183,205,176,183,6. ,195 
,50,206,183,205,195,183,62,201 
110 OATA 50,172,186,205,33,186, 
62,195,50,5,91,33,45,254, *.7 
120 DATA 223,91,1,11,0,237,176, 
195,0,192,50,56,107,62,34 
130 DATA 30,2,252,195,2,252 



a dos teclas es posible 
simular que el tablero es 
golpeado: se desplaza li¬ 
geramente en la dirección 
elegida, mientras que la 
bola permanece estática, 
lo que permite dirigir su 
trayectoria. Eso sí, es im¬ 
posible hacer falta. 

Fase del volcán. Para 
superarla hay que conse¬ 
guir que la bola atraviese 
los caminos transparen¬ 
tes de la pantalla inferior. 
Cuando esto ocurra se 
iluminará una letra, y una 
vez formada la palabra 
volcán hay que salir por 
uno de los dos pasillos de 
la pantalla superior. 

Fase de la pirámide. Al 
ir tumbando los cuadra- 
ditos se iluminan las lu¬ 
ces del pasillo que hay a 
la dercha en la pantalla 
superior. Tras insertar en 
él tres bolas, con lo que 
quedará formada la pirá¬ 
mide, habrá que hacer 
puntería con el agujero 
del tiempo. 

Fase de las ruinas. Hay 
que insertar dos bolas en 
el agujero recolector que 
hay en el centro de la par¬ 
te superior de la pantalla 
de arriba. Con todos los 
cuadraditos derribados 
aparece la bola de fuego, 
y después de insertarla 
en el agujero recolector 
se sale por el procedi¬ 
miento habitual. 

Fase final Aparece la 
letra S compuesta de la¬ 
drillos, y hay que hacer¬ 
los desaparecer golpeán¬ 
dolos con la bola. Conse¬ 
guido esto, van apare¬ 
ciendo una a una el resto 
de las letras que forman 
la palabra SPECJAL. 
Quien consiga esto será 
nombrado rey del pinball. 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Te¬ 
cléalo, sálvalo en una cin¬ 
ta y ejecútalo antes que el 
juego original. Podrás 
disfrutar de una partida 
con infinitas bolas. 

Antonio G. de Santiago 


















Programa: 

Tintín en la 
Luna. 
Marca: 
Infogrames. 
Distribuidor: 
Erbe. 
Precio. 
Cinta: 
Spectrum. 
Amstrad, 
MSX y 
Commodore, 
1.200 
pesetas. 
Disco: 
Spectrum y 
Amstrad, 1.900 
pesetas; 
Atari, 2.250 
pesetas; 
Amiga, 
1.995 pesetas. 


intuí en la Luna. Un gi¬ 
gantesco cohete va a ser 
lanzado desde el centro 
de investigaciones atómi¬ 
cas de Sprodj, en Sylda- 
via. Entre los miembros 
de la tripulación se en¬ 
cuentra Tintín, el famoso 
reportero belga. La nave 
espacial traspasa en bre¬ 
ves instantes la distancia 
que la separa de los lími¬ 
tes de la atmósfera te¬ 
rrestre. Su destino... la 
Luna. 

Lo has adivinado, tu 
misión consiste en conse¬ 
guir que Tintín y sus ami¬ 
gos alunicen sanos y sal¬ 
vos en la superficie del 
satélite. Para ello debes 
evitar que el ingeniero, 
avezado espía de una po¬ 
tencia extranjera, lleve a 
cabo sus turbios ma¬ 
nejos. 

El juego tiene dos fa¬ 
ses diferentes, que se van 
sucediendo la una a la 
otra un total de cinco ve¬ 
ces: las etapas del viaje. 
En la primera fase con¬ 
trolas el cohete, que ve¬ 
rás avanzando delante 
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tuyo, a través de una in¬ 
cesante tormenta de me¬ 
teoritos. Entre los dañi¬ 
nos peñascos espaciales 
aparecen bolas rojas y 
bolas amarillas. Reco¬ 
giendo estas últimas au¬ 
menta la energía de la 
nave, mientras que una 
vez que hayas contacta¬ 
do con ocho rojas finali¬ 
za la fase y te trasladas al 
interior. 

Para poder continuar 
el viaje debes cumplir 
una serie de requisitos. 
Busca el extintor y desac¬ 
tiva todas las bombas 
que se encuentren en la 
sección de la nave en que 
se desarrolla la acción. Si 
el maligno Wolf tropieza 
con Haddock o Torna¬ 
sol, les dejará atados y 
amordazados; corre a li¬ 
bertarles cada vez que 
esto ocurra. Busca en¬ 
tonces al ingeniero y pon- 
le fuera de combate con 
una ráfaga del extintor, 
apaga todos los incen¬ 
dios producidos en la 
nave y... es el momento 
de tomar sus mandos 
para evitar una nueva 
tormenta de meteoritos. 

Tintín es un juego te¬ 
rriblemente divertido; la 
acción no para en ningún 
momento, y su trama 
está perfectamente cons¬ 
truida. Los gráficos son a 
todo color en todas las 
versiones y la realización 
técnica del programa es 
excelente. 

Cargador 

Sirve para la versión 
Spectrum. Tecléalo, sál¬ 
valo en una cinta virgen 
para poder usarlo poste¬ 
riormente y ejecútalo an¬ 
tes de la versión original 
de venta en España del 
juego. Cuando se acabe 
la energía de la nave ve¬ 
rás que los contadores 
vuelven a llenarse al má¬ 
ximo; el infame espía 
Wolf no podrá evitar que 
pongas tus pies en la 
Luna. 

Antonio G. de Santiago 
















In pantalla 

Toki, de la marca Ocean. es un 
juego basado en una máquina 
recreativa.. Es un típico arcade, 
repleto de enemigos, obstácu¬ 
los, plataformas y máquinas de¬ 
moniacas que hay que ir desacti¬ 
vando. Más de 300 pantallas re¬ 
partidas en seis fases de escalo¬ 
friante dificultad. Versiones: 
Amiga y Atari, 2.250 pesetas. El 
resto de las versiones saldrá al 
mercado próximamente. 



Truco» Funciona en la ver¬ 
sión de Commodore Amiga, y 
gracias a él podrás elegir la 
fase en que quieras jugar. 
Nada más aparecer el hombre 
mono teclea de una en una las 
letras que forman la palabra 
kitter. A partir-de este momen¬ 
to, cada vez que pulses una de 
las teclas de función —Fl, F2, 
F3...—, el juego cargará la 
fase pedida. No repitas el tru¬ 
co, ya que al volver a teclear la 
palabra clave, el mundo se 
vuelve del revés y todo se colo- 
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ca cabeza abajo; para seguir 
jugando habría que darle la 
vuelta al monitor. 
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Texto: Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñal 
Fotografía: Anel Fernández 

F rente al tópico al uso de 
unos genios juveniles que 
a los mandos de su orde¬ 
nador ponen patas arriba el 
Pentágono, dejan en números 
rojos a Fort Knox o imitan Mo- 
zart creando con toda facilidad 
juegos maravillosos en lugar de 
sinfonías, existe una realidad 
mucho más cotidiana y cierta. 

Muchas horas frente a una 
fría pantalla llena de números, 
comprobando enormes listados 
o una rutina imposible, ante la 
mirada entre sorprendida y ca¬ 
breada de un padre que amena¬ 
za con arrojar el monitor, la 
computadora (y hasta al niño) 
por la ventana si no deja de per¬ 
der el tiempo con los marciani- 
tos y que alberga la seria sospe¬ 
cha de que su heredero se ha 
vuelto idiota. 

Viven en un oscuro mundo 
eléctrico de números y combina¬ 
ciones, que ni siquiera tiene los 
brillantes colores de Tron, dado 
que en la mayoría de los casos 
se trabaja con una vieja televi¬ 
sión en blanco y negro que ya 
era antigua cuando Massiel 
ganó Eurovisión con el La. la. 
la. A través de él conectan con 
un universo extraño que asusta 
a muchos mortales, y en el que 
ellos, como nuevos Robinsoncs, 
rastrean las enigmáticas huellas 
en la arena de un Viernes desco¬ 
nocido. Son, sin duda, auténti¬ 
cos topos de la informática. 




El grupo Topo Soft. Músicos, grafistas, guionistas y dibujantes. 


Y ése es precisamente el 
nombre elegido por un grupo de 
jóvenes españoles, que en el ve¬ 
rano de 1986 decidieron lanzar¬ 
se a la aventura de crear una 
empresa de software solvente, 
duradera y capaz de competir 
en el difícil mercado interna¬ 
cional. 

Lanzaron su mensaje, y lo¬ 
dos los topos del país fueron 
abandonando sus agujeros 
para responder al llamamiento. 
De esta forma consiguieron se¬ 
leccionar un grupo de 60 perso¬ 
nas, entre los que se incluyen 
programadores, músicos, gra- 
fístas, guionistas y dibujantes. 
Había nacido Topo Soft. 

Para ellos, un juego de orde¬ 
nador es algo similar a una pe¬ 
lícula, y dado que difícilmente 
puedan existir en una sola per¬ 
sona un Spielberg, un Wagncr y 
un Moebius, decidieron traba¬ 
jar en equipo. De esta forma 
conseguirían que el más capaci¬ 


tado para cada labor fuera el 
encargado de ejecutarla. 

Disponen de medios adecua¬ 
dos y el apoyo de Erbe, que va a 
encargarse de la distribución. 
Apuestan por los precios bajos y 
sueñan con alcanzar los 20.000 
ejemplares que algún juego de 
importación ya ha conseguido 
vender en nuestro país. 

Trabajan simultáneamente 
en varías creaciones, pero su 
lanzamiento van a hacerlo con 
una selección de cuatro: Survi- 
vor, un juego de ficción científi¬ 
ca, basado en el ambiente de la 
película Alien: Cray-5. que refle¬ 
ja la lucha entre un explorador 
espacial y un superordenador: 
Spiríts. una aventura de magia y 
brujería, y Coh-36. que es un 
spaghetti western, pero en orde¬ 
nador. 

El I de mayo, el Topo verá 
finalmente la luz. Bienvenidos, 
y buena suerte. ■ 


Topo Soft 
















Tortugas ninja 2. Vuelven 
las famosas tortugas mu¬ 
íanles, adoradoras de la 
pizza y entrenadas en las 
artes marciales y en la filo¬ 
sofía ninja, de la mano del 
maestro Splinter. El nuevo 
juego es la conversión de la 
máquina recreativa de Ko- 
nami. 

Los jugadores, uno o 
dos, después de escoger sus 
tortugas favoritas, deben 
rescatar a April O’Neil, fa¬ 
mosa presentadora de no¬ 
ticias de la televisión que se 
encuentra secuestrada por 
el malvado Shredder en el 
interior de un edificio en 
llamas. Versiones: Spec- 
trum, Amstrad y Commo- 
dore. Cinta, 1.350 pesetas; 
disco, 2.250 pesetas. PC, 
Atari y Amiga, 2.850 pe¬ 
setas. 

Truco, Funciona en las 
versiones de Spectrum y 
Amstrad. Redefine las te¬ 
clas utilizando las letras 
que forman la palabra 
CHEAT. El truco ha que¬ 
dado introducido y puedes 
volver a redefinir las teclas 
como prefieras o elegir un 
joystick . Dispondrás de in¬ 
finitos créditos, ayuda su¬ 
ficiente para terminar la 
aventura. Permanece pen¬ 
diente al juego, no dejes de 
pulsar disparo durante la 
cuenta descendente que 
aparece cuando se acaban 
las vidas. 






¿Ka Ült fMElIlfalici 

Toyota Célica, En este par¬ 
ticular rally , de la marca 
Gremlin, podéis participar 
hasta cuatro jugadores com¬ 
pitiendo a los mandos de 
vuestros vehículos contra los 
más afamados ases del mo¬ 
mento. El campeonato se 
compone de 30 pruebas en las 
pistas de tres países diferen¬ 
tes. Versiones: Spectrum y 
Amstrad: cinta, 1.300; disco, 
2,250. 

Cargador, Funciona con la 
versión de cinta de Spectrum. 
Cópialo al pie de la letra y eje¬ 
cútalo antes de cargar el juego 
original. 

10 OLEAR 25599: RESTORE 
20 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
30 POKE 23417,84 
40 MERGE *•" 

50 LOAD "" CODE 65024 
60 FQR X-65261 TO 65271 
70 READ A: POKE X,A 
80 NEXT X 

90 RáNDOMIZE USR 65254 
100 POKE 25695,239 
110 POKE 25696,254 
120 RANDOMIZE USR 25670 
130 DATA 251/201,33,46 
140 DATA 255,34,134,200 
150 DATA 195,0,103 














10 


uareg'. La hija del sultán 
Abdul Aziz ha sido se¬ 
cuestrada. Los raptores 
piden un rescate tan 
cuantioso que, en caso de 
ser pagado, el pequeño 
país tendría que sufrir las 
consecuencias del ham¬ 
bre. No hay tiempo si¬ 
quiera para recolectar ta¬ 
maña fortuna. El plazo 
concedido es de tres días 
solamente. 

Bcn Yusuf, capitán de 
la guardia del sultán, 
piensa que la princesa ha 
sido escondida dentro de 
los límites de la alcazaba, 
un complejo laberinto 
compuesto por 12 ba¬ 



rrios de calles estrechas. 
Disfrazado y completa¬ 
mente solo para no aler¬ 
tar a los secuestradores, 
se dispone a recorrerla, 
casa por casa si hace fal¬ 
ta, con el fin de liberarla. 

Bcn Yusuf dispone de 
una limitada cantidad de 
armas y dinero. Los habi¬ 
tantes de los barrios le 
darán información siem¬ 
pre que la pueda pagar. 
Eso sí, debe abstenerse 
de hablar con las muje¬ 
res. Algunos lugareños 
son hostiles y mentirán a 
pesar de aceptar el dine¬ 
ro. Para estar seguro de 
la veracidad de la infor¬ 
mación Ben Yusuf tendrá 
que preguntar al menos 
dos veces a cada perso¬ 
na. Le sale más caro, 
pero sabe que los menti¬ 
rosos nunca dan dos ve¬ 
ces la misma respuesta. 
En el caso de que Ben 
Yusuf robe o dispare 
contra una de las muje¬ 
res, todos los habitantes 
del barrio se volverán 
hostiles. 

Los hoteles y hostales 



Programa: 

Tuareg. 

Programador 
Carlos Arias. 
Marca: 

Topo Soft. 

Distribuidor 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 

Amstrad, 

MSX. 

Preda 
cinta, 875 
pesetas. 


están abiertos a partir de 
las doce de la noche. Bcn 
Yusuf necesita dormir en 
ellos para recuperar la 
energía. También es posi¬ 
ble recuperarla en restau¬ 
rantes y fondas, cuyo ho¬ 
rario de comidas es de 
una a dos de la tarde. El 
precio de todos los servi¬ 
cios depende del lujo del 
establecimiento. 

En las armerías, 
abiertas de diez de la ma¬ 
ñana a ocho de la tarde, 
puede comprar armas y 
municiones. De todas 
formas, si uno de los poli¬ 
cías que patrullan las ca¬ 


lles le descubre, le despo¬ 
jará de ellas c intentará 
detenerle. 

Para poder entrar en 
las casas hay que desha¬ 
cerse del matón que las 
protege. En cualquiera de 
ellas puede estar escon¬ 
dida la princesa. Ben Yu¬ 
suf debe estar seguro de 
haber interpretado bien 
las informaciones antes 
de entrar en ellas, ya que 
los moradores disparan 
sin contemplaciones con¬ 
tra cualquiera que viole 
su intimidad. 

Cargador. Sirve para la 
versión Spectrum. Te¬ 
cléalo, sálvalo en una cin¬ 
ta y cárgalo antes de la 
versión original de este 
divertido y novedoso jue¬ 
go de Topo. Dispondrás 
de infinitas energías, ar¬ 
mas y municiones. Una 
vez que te aclares mane¬ 
jando la complicada brú¬ 
jula, no tendrás proble¬ 
mas para terminar el 
juego. 

Antonio G. de Santiago 









r.L.~ [EBEQ INFORMÁTICO g vQ; 

Ignacio Moreno y Antonio G. de Santiago 


Turbo Girl’ 

Programa: Turbo Girl. 
Programador: Javier Bravo y 
Fernando Clavijo. 

Marca: Dinamic. 

Versiones: Spectrum-Amstrad- 
Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

L os señores de Dinamic 
vuelven a presentamos un 
programa protagonizado 
por una bella e intrépida heroína. 
En este caso, una bella motorista 
(véase la espectacular portada 
de Luis Royo) debe enfrentarse 
en misión suicida contra tres pe¬ 
ligrosos Elders y su ejército de 
naves robots, en tres complica¬ 
dos y distintos escenarios. 

En la primera fase atravesa¬ 
mos un laberinto de tuberías en 
una nave espacial semiabando- 
nada, acosados por los meteori¬ 
tos que la deteriorada atmósfera 
artificial es incapaz de detener, e 
intentando evitar en todo mo¬ 
mento los huecos de la estructu¬ 
ra por los que nos precipitaría¬ 
mos al abismo. 

En la segunda nos encontra¬ 
mos cruzando un endeble puente 
que une la estación con el plane¬ 
ta. Su estado es lamentable y el 
suelo se derrumba inesperada¬ 
mente bajo el peso de nuestra 
poderosa máquina. 

La tercera fase nos conduce a 
un peligroso y condenado desier¬ 
to en la superficie del planeta, 
plagado de ocultos enemigos. 

Afortunadamente, nuestra 
motocicleta es un sofisticado 
producto de la más avanzada 
tecnología y permite todo tipo de 
acciones, como disparar rayos 
láser o dar grandes saltos. ■ 



Cargadores 

Hemos 
preparado dos 
cargadores. Uno 
es para la 
versión Spectrum 
del Turbo Girl. 
y ofrece infinitas 
vidas e 
inmunidad a 
disparos, 
obstáculos y 
caídas. El otro 
es para la versión 
Commodore 
del Thundercats, y 
nos ha sido 
remitido 
por José 
dos Santos, de 
Madrid. Como 
siempre, elige 
el tuyo, tecléalo 
en el 
ordenador, 
sálvalo en cinta 
y cárgalo antes de 
la versión 
original del juego 
de que se trate. Commodore Thundercats. 


10 RE8T0RE I LET N-60100. LET 
>>0i FOR x-N TO N»24i READ A 
20 Pt»:£ i,Ai LET 8-S-Ai NEXT X 
I POKE 23650,Oí lf 802614 TICN 
►RINT "DATAS MAL"I STOP 
30 INPUT ”16*. VIDAS<8/N>“|A*| 
¡F A*»"N- THEN POKE N*2,0 
40 INPUT "IWRJNE DI ST'AlvOg (8/N> 
|A»i JF A«»“N" THEN POKE N*7,0 
30 INPUT "INMUNE OBBTACULOS(3/ 
<U ,, |A*| !F A»-"N” THEN POPE N»10 
,0l POKE N.13,0 

60 INPUT "INMUNE CAIDAS(S/N)*| 
1*1 IF A»«”N" THEN POKE N»21,0 
70 CL8 I PAINT ‘CARGA LA CINTA 
ORIGINAL"! LOAD '“CODC 
80 POKE 60007,130 
«O POKE 60067,01 RUN USR 60000 
100 DATA 30,122,103,62.201,30,1 
>2,200,30,70, 209,62 
110 DATA 173,50,18,202,33,173,6 
I•34,47,202,103,33,106 
120 SAVE -TURBOPOKE" UNE O 


Spectrum Turbo Girl. 



Crítica 

Dinamic es un nombre de 
gran prestigio entre los aficio¬ 
nados españoles, ganado a 
pulso con unos programas 
que raramente defraudan al 
usuario. Cada nueva produc¬ 
ción es esperada con ansiedad 
por gran parte de los fanáticos 
del ordenador, y suelen resul¬ 
tar juegos de larga vida en el 
mercado. Por todas estas ra¬ 


zones, a Dinamic hay que exi¬ 
girle siempre algo más. Esc to¬ 
que de distinción que eleve el 
programa por encima de la 
media. Ese toque que en Tur¬ 
bo Girl no se consigue. 

No nos engañemos; esta¬ 
mos hablando de un juego ab¬ 
solutamente correcto, con 
unos buenos gráficos, que in¬ 
teresa y entretiene desde el 


principio, y con un buen aca¬ 
bado y presentación. Sin em¬ 
bargo, se echa en él algo de 
menos. Ese punto de originali¬ 
dad c interés que lo haga dis¬ 
tinto a los demás y que le 
ofrezca de forma indudable el 
característico sello Dinamic. 
Los aficionados así lo esperan 
y hay que exigírselo. Ellos 
pueden hacerlo. 














n la misión anterior, el an¬ 
droide Turricán de¬ 
rrotó a Morgul, el mons¬ 
truo mecánico de tres ca¬ 
bezas, pero después de 
replegarse las máquinas 
volvieron a conquistar el 
planeta Landor, cuyos 
habitantes tuvieron que 
esconderse en unas 
cuevas. 

Antes de retirarse lo¬ 
graron emitir un mensaje 
desesperado. Las ondas 
de radio atravesaron los 
confines del sistema tri- 
solar y se extendieron en 
busca del único guerrero 
capacitado para enfren¬ 
tarse a las hordas mecá¬ 
nicas: Turricán. Él solo 


Programa: 

Turricán if. 

Programador: 

Enigma Variations, 

Marca: 

Rainbow Arts. 

Distribuidor: 

Erbs. 

Versiones: 

« 

Spectrum, 
Amstrad 
y Commodore. 
Cinta: 1.200; 
disco: 2.250; 

Atari y 
Amiga: 2.250. 


atravesará cinco niveles 
plagados de peligros. 
Cada uno de ellos es una 
especie de laberinto del 
que hay que encontrar la 
salida. A mitad del juego 
hay otros tres niveles en 
que, en vez de al robot, lo 
que se maneja es una 
nave espacial. 

Pulsando abajo y dis¬ 
paro, el personaje se con¬ 
vierte en una especie de 
giroscopio invencible 
que destruye a los enemi¬ 
gos con sólo tocarlos. En 
este estado los movi¬ 


10 POSE 23417,84 

20 OLEAR 49150 

30 PRINT "CARGA EL JUEGO” 

40 MERGE LOAD ""CODE 
50 FOR X=23436 TO 49195 
60 IF X=23456 THEN LET X=491S7 
70 R5AD A: POKE X,A: NF.XT X 
80 RUN ÜSR 49152 
90 DATA 33,7,254,34,1,72,175 
100 DATA 50,36,103,50,48,103 
110 DATA 60,50,21,72,195,192,93 
120 DATA 33,140,91,34,105,123 
130 DATA 195,192,93 



mientos son muy limita¬ 
dos, ya que sólo se puede 
dirigir hacia la izquierda 
o hacia la derecha, y 
cambia de dirección al 
chocar contra un obs¬ 
táculo. El giroscopio 
puede avanzar a través 
de pasillos estrechos por 
los que seria imposible 
pasar de otro modo. Para 
recuperar la forma nor¬ 
mal hay que pulsar arriba 
y disparo. Pulsando dis¬ 
paro se activa el arma 
normal, pero al mantener 
la tecla pulsada sin soltar¬ 
la se genera una especie 
de látigo de fuego circular 
que gira en una dirección 
o en otra pulsando a la 
vez izquierda o derecha. 
Cuando se utiliza el látigo 
el personaje no puede 
moverse. Hay muchos 
otros tipos de armas, dife¬ 
rentes, que pueden reco¬ 
gerse durante el juego. 
Examina detenidamente 
todos los niveles. Los ar¬ 
tículos mas útiles están 
escondidos en los sitios 
más inesperados. 

Cada partida consta 
de tres vidas que pueden 
perderse al agotarse el 
tiempo, al caer en un 
abismo o al acabarse la 
barra de energía. Por 
cada 100 diamantes se re¬ 
cibe un crédito que sirve 
para volver a jugar. 

Truco. Funciona con la 
versión de Spectrum. 
Tienes que conseguir más 
de 10.000 puntos para 
poder entrar en la tabla 
récords. Una vez en ella, 
en vez de tu nombre, es¬ 
cribe la palabra WIB- 
BLE. Cada vez que pul¬ 
ses la tecla L pasarás de 
nivel. 

Cargador. Ejecútalo an¬ 
tes de cargar el juego ori¬ 
ginal de cinta de Spec¬ 
trum y dispondrás de 
más de 300 vidas para 
concluir el juego. Tam¬ 
bién puedes pasar de ni¬ 
vel pulsando la L. 






















rOMQ ÜN ENANO 




nderground’. El ra¬ 
tón Puffy debe re¬ 
coger ocho objetos a tra¬ 
vés de sórdidas galerías 
repletas de monstruos. 
Puede dispararles, pero 
sólo conseguirá paralizar 
a algunos de ellos duran¬ 
te un periodo de tiempo 
muy corto, y si hace exce¬ 
sivo uso de su arma per¬ 
derá una de las tres exi¬ 
guas vidas que posee. 




También puede perder 
una de sus preciadas vi¬ 
das recogiendo un objeto 
erróneo o cayendo en 
una procelosa ciénaga. 
Los objetos que hay que 
recoger varían en cada 
partida, y hay que desa¬ 
rrollar las más portento¬ 
sas dotes de adivinación 
para saber cuáles son los 
correctos. Un juego muy 
bonito, pero práctica¬ 
mente imposible de com¬ 
pletar. 

Trucos PC. Para obte¬ 
ner infinitas vidas en la 
versión del MADMIX 
para PC y compatibles, 
una vez cargado el siste¬ 


ma operativo, teclea 
MADMIX GMT en vez 
del nombre habitual. El 
STARDUST también 
tiene truco. Si se carga 
con STARDUST N. se¬ 
rás inmune en las dos 


partes del juego. 

Cargador. Es para la 
versión de Spectrum de 
Underground. Cárgalo an¬ 
tes de las versiones origi¬ 
nales y obtendrás vidas 
infinitas. 


Programa: 

Underground. 

Programador 

Skorpyo. 

Marca: 

SPE. 

Distribuidor 
System 4. 
Vmiooes: 
Spectrum, 
MSX. 

Precio: 

cinta, 

87S pesetas. 

















Bienvenidos 

El Tebeo informático nace con 
dos objetivos principales. Uno. 
dar cabida, información y pa¬ 
tente al gran juguete del si¬ 
glo XX: los juegos de ordena¬ 
dor. Otro, intentar ayudaros a 
conocer las posibilidades re¬ 
creativas de vuestras má¬ 
quinas. 


Comenzamos la semana pa¬ 
sada con Trap Door. un poco a 
traición, convencidos de que el 
andar se demuestra andando. Y 
estamos seguros de que lo hici¬ 
mos con uno de los mejores jue¬ 
gos que han aparecido en el 
mercado en los últimos tiem¬ 
pos. Esperamos seguir en esa 
linca. 

Pero basta de - 





Van como 
locos 

O al menos lo parecen. 
Dos de las principales ca¬ 


sas del país, 
Erbe y Dinamic, 
bajaron sus pre¬ 
cios a casi un 
tercio del cos¬ 
te tradicional. 
Zafi-chip tam¬ 
bién efectuó una 
rebaja impor¬ 
tante. aunque 
no tan radical. 
Sus objetivos: 
acabar con la pi¬ 
ratería y dejar los juegos al 
alcance de casi cualquier 
bolsillo. 

No cabe duda. Comen¬ 
zamos con buen pie. ■ 


Noticias 

— Las series de dibujos 
animados son un gran fi¬ 
lón para las casas de jue¬ 
go. A Popeye. Scooby Doo 
o Máster of the Universe. se 
unirá próximamente el 
popular y cnloqueceder 
inspector Gadget. conver¬ 
tido en juego por Mcl- 
bourne Houss. 

— El cine, por su parte, 
tampoco se queda atrás, y 
si ya están en la calle las 
versiones del implacable 
Cobra, de Top Gun o del 


De propina 

No nos engañemos. La gracia de es¬ 
tas secciones son los trucos que ayu¬ 
dan a completar los juegos. Aquí te¬ 
néis un cargador para el Uridium 
(versión Spectrum) que os dará todas 
las de ganar. (Teclea este cargador, 
sálvalo en una cinta y cárgalo antes 
del juego original. Que usted lo vuele 
bien). 


peculiar robot nú¬ 
mero 5 de Corto¬ 
circuito. 
pronto 
contare¬ 
mos con 
una ver¬ 
sión del 
Indiana 
Jones y el 
templo mal¬ 
dito. que ya existía en 
tragaperras y cuyos dere¬ 
chos acaba de adquirir 
U. S. Gold. 


10 RESTORE : LET su»a=0: Ptt-E 23658. 

0 

20 FOR *=65000 T0 65039: PEAO a: LET 

- ■' ■ ■: 

30 IF su»a<>410$ THEN PRINT 'ERROR 
EN LAS OATAS*: STOP 
40 INPUT “INFINITAS VIDASis/n>"¡a*: 
1F a» •*“ t^n POt.E 65030.0 

SO Jm^jt “Inmwe HM08(«/n>*ta*i 

a»0*** THEN POtE 65033.0 
60 INPUT "INMUNE NAVES<s/n)*;a«: !F 
a*0*3‘ THEN POPE 65036.0 

70 PRINT “PULSA UNA TECLA V CARGA LA 
CSNTAORIGINAL* 

80 PAUSE 0: PAPER 0: BOftOER 0: INt 0 
: P0i E 23624.0: CLS 
90 RAN00HI2E USR 65000 
100 DATA 49.0.0.221.33.0.64.17.171,18 
9 

110 0ATA 62.255,55.205.86.5.122.254.0 
.32 

120 DATA 238.62.10.50.205,137.62.201. 
50.75 

130 DATA 138,50.95.152,50.32.153.19S. 
80.253 

140 SAVE *URI FACIL* LINE 0 


— Los usuarios de 
MSX, que suelen quejarse 
de ser los cenicien¬ 
tos de este merca¬ 
do, pueden estar de 
enhorabuena. Aca¬ 
ba de aparecer 
para ellos, y sólo 
para ellos, el Fer¬ 
nando Martin bas - 
ket. de Dinamic. 

Hemos probado 
el juego y resulta 
absolutamente de¬ 
licioso, en especial 
en su modo dos ju¬ 
gadores. ya que en¬ 
frentarse con Fer¬ 
nando Martín es 


poco menos que 
suicida. No hay 
quien le gane. ■ 































10 OLEAR 24999 
20 LOAD ""CODE 
30 POKE 23739.111 
40 LOAD ""CODE 
30 POKE 34727.0 
60 RUM U3R 49132 


os encontramos 
de nuevo ante la 
conversión de una má¬ 
quina recreativa. El jue¬ 
go se parece mucho al 
Ikari warriors. pero, 
mientras que aquél 
planteaba un ambiente 
bélico, éste nos sitúa en 
un ambiente futurista. 
Los enemigos, en vez de 
soldados vietnamitas, 
son alienígenas de un le¬ 
jano planeta. Volvemos 
al tópico de que matar 
marcianos 
duele menos 
que matar se¬ 
ñores con bigo¬ 
te. Por lo de¬ 
más, los juegos 


10 w*»” 3 £T,i-«o°° TO «0M 

1S."SB.”víSí« 


son casi iguales, salvo 
detalles muy pequeños. 

Hay que recorrer en 
línea recta un sendero 
atestado de viandantes 
en dirección contraria, 
tremendamente belico¬ 
sos, y la única defensa es 
—cómo no— acabar con 
todos ellos. Disponemos 
de un arma normal y de 
poderosas granadas que 
se activan manteniendo 
pulsada la tecla de dispa¬ 
ro. También es posible 
recoger otros tipos de 
munición por el camino. 
En determinados mo¬ 
mentos aparecen unos 
pozos en los que, en caso 
de caer, seremos ataca¬ 
dos por una nave con for¬ 
ma de máscara, de la que 
descienden nuevos con¬ 
tingentes de marcianos 
machacadores de menin¬ 
ges. Sólo es posible salir 
de los pozos destruyendo 
la máscara, lo cual se 
consigue acertando de 
pleno varios cientos de 
disparos. 



Programa: 

Victory road. 

Programador 

Paradise 
Software. 
Marca: Imagine. 
Distribuidor 
Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, 

Amstrad, 

Commodorc: 

cinta, 875 
pesetas; Atari 
ST y 

Commodorc 
Amiga: disco, 
1.995 pesetas. 


No es necesario reali¬ 
zar la andadura en plan 
de caminante solitario. 
Pueden jugar dos jugado¬ 
res simultáneamente, 
pero no pueden perderse 
de vista entre sí. Si uno 
se retrasa, el otro encon¬ 
trará el camino blo¬ 
queado. 

Victory es un juego 
muy bueno y con una ac¬ 
ción trepidante, pero no 
deben comprarlo los que 
ya tengan el Ikari. Se pa¬ 
recen demasiado. 


Truco. Sirve para las 
versiones de Spectrum y 
Amstrad. Debéis practi¬ 
car un poquito para con¬ 
seguir una puntuación 
superior a 10.000 puntos 
—no es difícil—. Pero de 


ninguna manera ser su¬ 
perior a los 20.000. Es 
decir, hay que conseguir 
la puntuación necesaria 
para ocupar el último lu¬ 
gar de la tabla de ré¬ 
cords. Si en vez de te¬ 
clear vuestro nombre te¬ 
cleáis UKCBLITZ, se¬ 
réis inmunes y todos los 
enemigos huirán aterrori¬ 
zados a vuestro paso. 

Cargador. Válido 
para los usuarios de 
Amstrad y Spectrum que 
no tengan la suficiente 
paciencia como para in¬ 
tentar conseguir los 
10.000 puntos. Teclea el 
de tu sistema, sálvalo en 
una cinta y cárgalo antes 
de la versión española 
original del juego. Los 
efectos son los mismos 
que los del truco. 
















Programa: 

Vigilante. 

Programador 

Emerald 
software. 
Marca; 
U. S. Gold. 
Distribuidor 
Erbe. 
Versiones; 
Spectrum, 
Amstrad, 
Commodore. 
Precio: 
cinta, 
875 pesetas. 


os encontramos en 

a Nueva York en el 

año 1994: el caos extiende 
su sombra por todos los 
rincones de la ciudad, la 
ley y el orden quedaron 
sepultados en el inmenso 
cráter que produjo la 
caída de la bomba. La po¬ 
blación superviviente vive 
atemorizada por pandi¬ 
llas de malhechores que 
han tomado el control de 
la metrópoli. Los cabeza- 
rrapadas, han raptado a 
la cantante Madonna. La 
trasladan hacia su guari¬ 
da dentro de una furgone¬ 
ta blindada. 

Emest Goodfellow llo¬ 
ra en silencio, rtiientras en 
el tocadiscos suenan los 
acordes del último elepé 
que grabara la cantante. 
Aún no ha terminado su 
preparación; durante dos 
años se ha sometido al 
aprendizaje de las artes 
marciales. El momento 
ha llegado antes de tiem¬ 
po, y Emest lo sabe. Enju¬ 
ga sus lágrimas y se enca¬ 
mina hacia la jungla de 
asfalto en busca de la fur¬ 
goneta. .. Ha nacido el Vi¬ 
gilante. 

Estamos en plena 
moda de los programas 
de lucha. Parece que to¬ 



das las casas se hubieran 
puesto de acuerdo para 
sacar el suyo. Vigilante es 
muy parecido a Dragón 
ninja. a Double dragón, a 
Renegade III y a todas las 
secuelas de aquel famoso 
Kung-fu master, de funes¬ 
to recuerdo. 

El juego es multicar- 
gante en los ordenadores 
de 48 K y carga todas las 
fases de un tirón en los de 
128 K. El protagonista 
avanza a través de cada 
fase quitando de en me¬ 
dio a todos los que le sa¬ 
len al paso, hasta que vis¬ 
lumbra la furgoneta. En 
ese momento aparece un 
enemigo mayor que los 
demás y se establece una 
lucha que perderá el que 
agote su barra de energía. 
Durante el combate, la 
furgoneta ha tenido tiem¬ 
po de huir, y es el momen¬ 
to para cargar la siguiente 
de las cinco fases. Las 
tres vidas disponibles 
pueden perderse al aca¬ 
barse la barra de energía 
o al llegar a cero el conta¬ 
dor de tiempo. Al acabar 
una fase, el programa 
canjeará el tiempo restan¬ 
te por puntos. 

Tras recorrer el distri¬ 
to comercial, un cemente¬ 
rio de automóviles, el 
puente y los muelles. Vigi¬ 
lante rescatará a Madon¬ 
na, que se encuentra col¬ 
gando del garfio de una 
grúa, en lo alto de un edi¬ 
ficio en construcción. Vi¬ 
gilante es un buen juego, 
técnicamente bien hecho, 
pero con muchos herma¬ 
nos gemelos. 

Cargador. Sirve para la 
versión de Spectrum y no 
concede vidas infinitas ni 
inmunidad, sino 240 vi¬ 
das. Dado que el juego 
originalmente tiene tres, 
es absolutamente imposi¬ 
ble que no consigáis aca¬ 
barlo. 

Antonio G. de Santiago 












P1 INTORMAnC-Q 

Antonio G. de Santiago 


‘Wells & Fargo’ 

Programa: Wells & Fargo. 
Programador: Emilio Martínez. 
Marca: Topo. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
MSX. 

Precio: Cinta, 875 pesetas. Dis¬ 
co, 2.250 pesetas. 

Esta semana van a ser los pro¬ 
pios programadores quienes os 
den las pistas necesarias para 
que podáis acabar sin dificultad 
dos de las últimas novedades 
de Topo, ese simpático equipo 
de programadores españoles 
perteneciente a Erbe Software, 
formado por Emilio Martínez y 
Emilio y Javier Cano. 

F.I juego consiste en contro¬ 
lar al conductor y al vigilante ar- 
mado de una diligencia que 
debe avanzar de posta en posta 
hasta completar su recorrido. 
Cualquiera de los personajes 
puede perder una vida si es tiro¬ 
teado por bandoleros a caballo 
o indios agazapados. Si la dili¬ 
gencia es dañada 10 veces por 
baches u obstáculos del camino, 
también se acabará la partida. 

Emilio nos cuenta que pul¬ 
sando simultáneamente, duran¬ 
te el juego, las letras que for¬ 
man la palabra west, obtendre¬ 
mos vidas infinitas. De todas 
formas, la diligencia aún puede 
ser dañada y tendremos que ex¬ 



tremar las precauciones del 
conductor para evitar los ba¬ 
ches. Al no tener que preocu¬ 
parnos de los disparos de los 
enemigos, esto es pan comido. 
Si no queréis utilizar vidas infi¬ 
nitas, debéis saber que si el vigi¬ 
lante se agacha no puede ser al¬ 
canzado. 


‘Rock’n roller’ 

Programa: Rock’n roller. 
Programador: Rafael Gómez. 
Marca: Topo. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum, Amstrad, 
MSX. 

Precio: Cinta, 875 pesetas. Dis¬ 
co, 2.250 pesetas. 

Rafael Gómez, a sus 22 años, ha 
realizado ya programas como 
Survivor y Mad Mix. Este último 
ha sido promocionado en el Rei¬ 
no Unido por la compañía Pepsi- 
Cola y es, sin duda alguna, la me¬ 
jor producción propia de Topo. 

El juego consta de 30 circui¬ 
tos en forma de laberinto, en los 
que se encuentran esparcidas las 
piezas de un coche que debemos 
completar, ocultas bajo signos 
de interrogación. Ahora bien, al¬ 
gunos de estos signos esconden 
bólidos enemigos o peligrosos 
jeeps lanzamisiles, que sólo con 
un alarde de pericia y reflejos po¬ 
dremos evitar. En el juego podéis 


Crítica 

El Wells <6 Fargo es un Arcade 
clásico y, al fin y al cabo, son 
siempre los más entretenidos. 
Merece un elogio especial el fi¬ 
nal del juego, en el que hay una 
escena de animación con coris¬ 


tas, pianista y todos los compo¬ 
nentes de un saloon. 

Si os gustó el Mad Mix, 
Rock’n roller, sin tener nada que 
ver, es su perfecta culminación. 
Os gustará observar la evolu¬ 
ción en la labor de un progra¬ 
mador. Recomendadisimo. 



encontrar también gigantescos 
helicópteros, dunas que harán 
que nuestro Buggie salte, semá¬ 
foros que si nos saltamos provo¬ 
carán invariablemente que sea¬ 
mos arrollados por un enorme 
camión, y otros muchos detalles. 
Nuestro vehículo protagonista, a 
guisa de tinta de calamar, expele 
densas nubes de humo para con¬ 
fundir a sus enemigos. 

Rafa advierte que si nada 
más cargar el programa, cuan¬ 
do veáis aparecer los nombres 
de unos señores en la pantalla, 
pulsáis al unísono las letras que 
forman la palabra help, que sig¬ 
nifica pleh si se lee al revés, ob¬ 
tendréis infinitas vidas, sufi¬ 
cientes para acabar el juego. 



















mes, curiosidades, 
pasar la semana. 


n 

En p^iftaiiis 

W res tierna nia. Participa en el 
circo del Wrestiling de la mano 
de tu héroe favorito con este 
juego de la marca Ocean. Pon a 
prueba los músculos de tu joys- 
tick encarnando al veterano 
Hulk Hagan, al indómito Ulti¬ 
mo Guerrero o al Bulidog bri¬ 
tánico, Para lucir el cinturón, 
que acredita al campeón hay 
que vencer, uno tras otro, a cin¬ 
co luchadores, que no dudarán 
en utilizar sus mañas y argucias 
más taimadas. Cada pelea dura 
15 minutos y hay que ganarla 
para pasar a la siguiente, el 
combate nulo no sirve. Versio¬ 
nes: Spectrum, Amstrad y 
Commodore: cinta, 1.350; dis¬ 
co, 2.250. PC, Ataría y Amiga: 
2.850. Cargador: Funciona 
con la versión de cinta de Spec¬ 
trum. Utilízalo en modo de un 
jugador y el ordenador resulta¬ 
rá derrotado. Proporciona infi¬ 
nita energía e infinito tiempo, 



así conseguirás vencer en todos 
los cuerpo a cuerpo. No lo uti¬ 
lices si participáis dos juga¬ 


dores. 


10 RESTOSE : LET H=6994 
20 FOR X=48640 TO 48702 
30 REÁD .4: POKE X, A 
40 LET N=N~A: NEXT X 
50 IF N=3 TKEN GO TO 70 
60 PRINT "DATAS MAL": STOP 
70 PRINT "CARGA EL JUEGO" 
80 POKE 23417,84: MERGE 
90 LOAD ""CODE 
100 POKE 32785,190 
110 RON USR 32768 
120 DATA 33,9,190,34,49,91 
130 DATA 195,0,91,33,18,190 
140 DATA 34,35,186,195,37 
150 DATA 186,62,16,205,192 
160 DATA 129,175,50,167,209 
170 DATA 50,185,211,62,35 
180 DATA 50,89,192,33,42 
190 DATA 140,34,192,174,33 
200 DATA 55,190,17,183,193 
210 DATA 1,8,0.237,176,195 
220 DATA 226 ',129,125,254,68 
230 DATA 32,27,195,137,210 










Programnia: Wizball. 
Programador: Sensible Soft¬ 
ware. 

Marca: Ocean. 

Distribuidor: Erbe. 

Versiones: Spectrum / Ams- 
trad / Commodore. 

Precio: cinta, 875 pesetas. 

1 barón Adolfo von Pisen 
poseía en Barbaria una 
colección de pinturas 
que levantaba oleadas de admi¬ 
ración en el mundo entero. El 
barón era gordito y de elevada 
estatura, rubicundo como casi 
todos los habitantes de Barba¬ 
ria, orgulloso, y había un algo 
de codicia en su anhelo más se¬ 
creto: llegar a detentar la esen¬ 
cia misma de la pintura. ¿Y qué 
entendía el barón por esencia de 
la pintura? Algo muy simple: el 
color de cada obra. Por ello, as¬ 
piraba a absorber de la propia 
naturaleza toda la gama de co¬ 
lores para, una vez clasificados, 
almacenarlos en el más fabulo¬ 
so museo que la humanidad hu¬ 
biera conocido jamás. 

Durante años acarició la 
idea, la mimó como se mima al 
ser más querido, la desarrolló, 
la fue perfeccionando y un día 
—sin duda el día más feliz en la 
larga vida del barón Von Pi¬ 
sen— conoció al mago Crisope- 
yo, alquimista de edad indefini¬ 
da, que se comprometió, me¬ 
diante misteriosísimo contrato, 
a exprimir los colores de la na¬ 
turaleza y entregarlos al ambi¬ 
cioso barón. Para alejar toda 
sospecha, Von Pisen había pro¬ 


pues aunque guardo algunas 
obras de Goya, dos o tres cua¬ 
dros de Velázquez, de Zurba- 
rán, de El Greco y, seguramen¬ 
te, el más importante conjunto 
impresionista después del fran¬ 
cés, este genio loco de Van 
Gogh ha conseguido subyugar¬ 
me hasta el éxtasis. Observe ese 
oro viejo de los girasoles, ese 
perfecto equilibrio entre los seis 
colores esenciales: rojo, azul, 
amarillo, anaranjado, lila y ver¬ 
de; observe de qué manera los 
aprehende de la misma natura¬ 
leza y los traslada a un simple 
lienzo que sólo podía ofrecer 
una blancura virginal y agobia- 
dora. 

El embajador plenipotencia¬ 
rio, que no estaba muy ducho 
en arte y tenía grandes dificul¬ 
tades para entender el compli¬ 


metido donar su colección de 
pinturas al país que reuniera las 
condiciones más idóneas para 
cuidarlas como él lo había he¬ 
cho a lo largo de su existencia. 

El barón estaba casado, en 
vaya usted a saber qué número 
de nupcias, con una explosiva 
belleza (si bien es cierto que ya 
no exactamente en agraz) de un 
pobre país del Sur que aspira¬ 
ba, como tantos otros, a alber¬ 
gar la famosa colección de pin¬ 
turas. 

Precisamente esa mañana, 
Von Pisen enseñaba los cua¬ 
dros al embajador plenipoten¬ 
ciario del pobre país del Sur 
que había visto nacer a su bella 
y encantadora esposa. 

—Y aquí —explicaba el ba¬ 
rón— están las pinturas de Van 
Gogh, tal vez mi pintor favorito. 


cado idioma de Barbaria, asen¬ 
tía con fervorosa devoción a las 
palabras de Von Pisen. 

En ésas andaban cuando se 
abrió la puerta de improviso y 
entró en la estancia, como pro¬ 
yectil lanzado por invisible arti¬ 
llería, el viejo alquimista Criso- 
peyo. Sin reparar en el insignifi¬ 
cante embajador plenipotencia¬ 
rio estalló, como proyectil lan¬ 
zado por invisible artillería, en 
las siguientes palabras: 

—Barón, el proceso se ha ini¬ 
ciado. Nuestros agentes mecá¬ 
nicos han conseguido absorber 
el azul, el verde y el rojo, los tres 
colores primarios. Barbaria em¬ 
pieza a ofrecer un primoroso y 
mortecino tono gris que... 

Von Pisen fulminó al mago 
con la mirada. Crisopeyo, com¬ 
prendiendo SU eS-/PASA A PÁG. 8 
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viene de pág. 7/túpida metedura 
de pata, sonrió con nerviosismo 
y balbuciendo unas no menos 
estúpidas excusas, salió del 
aposento. 

El barón espió con el rabillo 
del ojo al embajador. 

—Se trata de una entraña¬ 
ble tradición de Barbaria —ex¬ 
plicó algo turbado—. En la fies¬ 
ta de la malta y de la cebada, 
todos los barbarianos compiten 
en imitar la increíble gama de 
colores que nuestro país ofrece. 
De quien lo consigue con ma¬ 
yor acierto se dice que ha agri¬ 
sado a Barbaria. 

El embajador, que apenas 
había comprendido el atolon¬ 
drado discurso de Crisopeyo y 
ni una sola de las palabras del 
barón, asintió con fervorosa de¬ 
voción. 

Horas más tarde, Von Pisen 
se reunía con el mago. Después 
de echarle en cara su poco afor¬ 
tunada interrupción de la ma¬ 
ñana, pasaron a tratar el tema 
que les preocupaba. Al parecer, 
un muchacho y un gato se ha¬ 
bían propuesto destruir a los 
agentes mecánicos que hurta¬ 
ban los colores, y devolver a 
Barbaria su añeja policromía. 

—¿Un gato? —preguntó el 
barón con extrañeza. 

— Ésas son mis noticias 
—respondió Crisopeyo ense¬ 
ñando sus manos abiertas, dan¬ 
do a entender que él ni añadía 
ni quitaba a su fuente de infor¬ 
mación. 

En ésas andaban cuando 
irrumpió en el despacho, como 
balín lanzado por invisible 
arma corta, la preciosa barone¬ 
sa consorte. Sin reparar en el 
insignificante Crisopeyo, fuese 
a alojar directa¬ 
mente en lo más 
inadvertido de su 
archimillonario es¬ 
poso. 

—Adolfito, cari¬ 
ño —le dijo—, he 
conversado con el 
embajador plenipo¬ 
tenciario de mi país 
y me ha dicho que 
tú le has dicho que 



Trucos 


1(3 PORX«53229T0S32S8s READA 
20 POKEX,As NEXT aSYS53229 


— Al empezar la partida, manejar la calabaza 
espacial parece cosa de locos. Bota y rebota 
como una posesa y sólo es posible dirigirla, con 
mucha dificultad, en los brevísimos instantes 
en que toca el suelo. No pierdas un segundo, 
activa el primer icono y podrás moverla hacia 
los lados. Si repites la operación, dejará de bo¬ 
tar y ejercerás un control absoluto sobre ella 
en todas las direcciones. 

— Para activar un icono hay que iluminar¬ 
lo, recogiendo las perlas que aparecen al des¬ 
truir a algunos de los enemigos y, a continua¬ 
ción, pulsar izquierda y derecha alternativa y 
frenéticamente repetidas veces, hasta que se 
apague. Si pierdes de vista una de las perlas, ya 
no la volverás a encontrar donde estaba cuan¬ 
do vuelvas. 

— Hay que pintar cada paisaje de tres colo¬ 
res. El color del último de los calderos es el que 
necesitas llevar al paisaje en que te encuentras. 
Solamente el gatélite está capacitado para re¬ 
coger las gotitas de pintura, y no aparecerá si 
no has activado el tercero de los iconos. En 
cada paisaje hay gotas de un solo color. Si no 
aparecen, cambia de paisaje; cuando vuelvas 
seguro que habrá más. Procura que los malo- 
sos no toquen tu gatélite; se irá debilitando 
hasta desaparecer y habrá que volver a recoger 
tres perlas. 

— Cuando llenes un caldero, acude raudo a 
un paisaje en el que te soliciten su contenido; 
pasarás a la pantalla mágica, en la que verás a 
los personajes, apeados de las calabazas espa¬ 
ciales, realizando los ritos alquímicos necesa¬ 
rios para que el paisaje, a su retorno, esté ilu¬ 
minado con el color recogido en el caldero. 
Aprovecha para seleccionar un icono, que que¬ 
dará activado cuando continúe el juego. 

— Si consigues avanzar lo suficiente 
—cosa fácil de conseguir por los usuarios de 
Commodore y de Spectrum, ya que disponen 
de uno de nuestros maravillosos y mágicos 
cargadores—, observarás que a veces se solici- 


30 DATA32,44,247,32,108,245 
40 DATAi69,0,141,61,4,169 
50 DATA208,141,62,4,76,99 
60 DATAS,169,96,141,39,107 
70 DATA238,32,208,76,80,0 

Commodore 

10 CLEAR 49151 s F'QKE 23658,8 
20 LEI K”144; LET L=188 
30 80 SUB 120; IF S<>3666 THEN 
PRINT "ERROR EN DATAS"5 STOP 
40 INPUT "INF- VIDAS(S/N )"5 Ais 
IF A*»"N" THEN LET K~0 
50 INFLE ■•r !lüNE<S/N) "5 A«s IF 
A$«"N" THEN LET L=0 

60 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CA 
ROA LA CI NT ADR 181 NAL" i¡ PAUSE 0 
70 RESTORE s CLS s LOAD ""CODE 
s LET M=58556: LET r=»M+l 
80 FOR N~0 TQ 5s 80 SUB 110 
90 NEXT Ns POKE 61612,251 

80 SUB 120s RUN USR 64311 
LET Y=M~ls READ As FOR X = Z 
LET Y=Y+ls POKE Y,PEEK X 
Xs POKE Y+T ,201s LET Z==Xs 


100 
110 

TO Z+A 
s NEXT 

RANDONIZE USR Ns RETURN 
120 RESTORE s LET 8=0 s FOR X=64 
305 TO 64337s READ As POKE X,A 
130 LET S-S+A: NEXT Xs RETURN 
DATA 15,23,49,13,24,21,33 

1 nrn i -7 n* ncrn 1 

i. lü uL. •«,* O tj .L / fj «J Ij 4L Ü I] .1. Ij ,c, V» 

3,237,176,195,244,254 
175,50,25,171,50,152 
50 


140 

150 

160 

170 

180 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


K,62,201,50,67,L,201 


9999 SAVE "WBPOKE" LINE 0 


Spectrum 


tan colores que no aparecen por ningún sitio. 
No te dejes llevar por el pánico. Puedes mez¬ 
clar los colores de tus calderos hasta alcanzar 
el tono exacto de la pintura deseada. 



<2? 


las pinturas estarán en mi país la 
próxima semana. Oh, Adolfito, 
no sabes lo feliz que me haces. 
Te quiero. Mua. 

Von Pisen, a quien había pi¬ 
llado por sorpresa la aparición 
de la espléndida hembra, tarta¬ 
mudeó: 

—Sí, claro, mi vida. No podía 
ser de otra manera. Por ti haría 
cualquier cosa. 

—Lo sé, amorcito —dijo la 
bella, y salió del despacho. 

Antes incluso de que la puer¬ 
ta se cerrara tras la escultural re¬ 
taguardia de su esposa, el barón 
habíase arrepentido de su verbo 
alocado. Pero no le quedaba otro 
remedio que aceptarlo, pues 
aquella hermosura 
decepcionada era lo 
más parecido al in¬ 
fierno que Von Pi¬ 
sen recordara haber 
visto nunca. Trans¬ 
currió una semana 
durante la cual Von 


Pisen y Crisopeyo por un lado, y 
cierto muchacho sabihondo y un 
gato malcriado por otro, batalla¬ 
ron en pos del colorido de Bar¬ 
baria. Ora el país se convertía en 
grisácea ceniza, ora recobraba 
su natural esplendor. El barón, al 
que la precipitada pérdida de sus 
cuadros y las interminables aten¬ 
ciones que su señora demandaba 
habíanle sumido en una profun¬ 
da depresión, concluyó por 
abandonar la lucha y despidió a 
Crisopeyo, después de pagarle 
una elevadísima indemnización. 

De manera que Barbaria con¬ 
servó el exuberante colorido que 
cualquier turista de un país po¬ 
bre del Sur admira cuando acu¬ 
de a la fiesta de la malta y de la 
cebada, aunque no pueda enor¬ 
gullecerse de contar con el mu¬ 
seo más fabuloso que la humani¬ 
dad haya conocido jamás. H 

Informática: Antonio G. de Santiago. 

Texto: Ignacio Moreno Cuñat. 
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JN ENANO 



Programa: 

Xenón. 

Programador. 

Jason Cowling. 
Marca: 
Mclbournc 
Housc. 
Distribuidor 
Dro So». 
Versiones: 
Spcctrum. 
Amstrad. 
MSX. 
Precio: cinta, 
875 pesetas; 
disco, 1.250 
pesetas. 


enon. Seguro que 

Y ya habréis visto 
algún juego en el que una 
nave tenga que avanzar 
sin descanso, evitando 
ser destruida por los ene¬ 
migos que le salen al 
paso, y al final se encuen¬ 
tre con un incordio gigan¬ 
tesco que no sucumbirá 
hasta ser alcanzado por 
innumerables disparos. 
Xenón, al margen de algu¬ 
nos pequeños detalles 
novedosos, es un juego 
de este tipo. No se puede 
decir precisamente que 
sea un juego original, 
pero hay algo que le dife¬ 
rencia del resto de los 
juegos parecidos; Xenón 
es infinitamente mejor 
que todos ellos. 

Nos encontramos 
ante un programa que 
merece sobradamente el 
apelativo de clásico. 
Guardar los juegos pare¬ 
cidos en un cajón, y si po¬ 
seéis el Xenón será muy 
difícil que un día los vol¬ 
váis a sacar. 

Xenón es una conver¬ 
sión de un juego progra¬ 
mado para el ordenador 
Atari. Mclbournc House 
realizó la versión de 
Spcctrum, pero no se 
atrevió con la Amstrad, 
ya que pensaban que les 
quedaría excesivamente 
lenta. Una casa de soft¬ 
ware española, Animagic, 
aceptó el reto de realizar¬ 
la, y el resultado es sor¬ 


prendente. A todo color 
tiene la misma velocidad 
y no desmerece en nada 
de la antigua versión de 
Atari. Ya puestos, Ani¬ 
magic realizó también la 
versión de MSX. 

El juego consta de 
cuatro niveles. Controla¬ 
mos un artilugio volador 
que puede ser cambiado 
por una sonda que avan¬ 
za en la superficie. Cada 
vez que se acaba comple¬ 
tamente con una horda 
de enemigos aparece un 
icono que, al recogerlo, 
proporciona diferentes 
cualidades. 

Dos veces en cada ni¬ 
vel aparece una nave gi¬ 
gantesca que necesita 
una gran cantidad de dis¬ 
paros para ser destruida. 
A medida que avanza el 
juego, el número de im¬ 
pactos es superior. 

La música del juego 
es excelente. Pena que 
los usuarios de Spcctrum 
48k no puedan escu¬ 
charla. 

Traeos. Sirve para las ver¬ 
siones de Spcctrum, Ams¬ 
trad y MSX. Una vez que 
tengáis el juego en pausa, 
pulsad simultáneamente 
las letras que forman la 
palabra TINY. Un mensa¬ 
je os informará de que po¬ 
seéis la ansiada inmuni¬ 
dad necesaria para acabar 
el juego sin problemas. 

Amonio G. de Santiago 













CARGADOR R 

Este cargador para la versión 
Spectrum del Yogui Bear 
ofrece una doble ventaja. Por 
un lado, las infinitas vidas, 
que permiten, además, conti¬ 
nuar la partida en el punto en 
que os eliminaron, cosa que 
no ocurre en el juego normal. 
Por otro lado, podéis utilizar 
la opción de inmunidad, con 
la que no perderéis vidas bajo 
ninguna circunstancia. Para 
utilizarlo, teclea, salva en cin¬ 
ta y carga antes de la versión 


10 RESTORE i POKE 23658,Ol FO 
x-23296 TO 23316« READ a 
20 POKE x,ai NEXT xi LET x-18 
30 INPUT "infinitas vidas(s/n) 
"|a*l IF a*-"s” THEN LET x-B 
40 INPUT "lnmuns(s/n)" |«»i IF 
«•-"*" THEN LET x-0 

50 CLS i PRINT "carga la cinta 
original." 

60 LOAD ""CODE i POKE 65072,xi 
POKE 65073,911 RUN USR 65027 
70 DATA 62,201,50,37,136,30,22 
8,136,173,50,219,135,50,22,136 
80 DATA 50,84,136,195,0,132 
90 SAVE "yogipoks" LINE 0 


original española del juego, 
como viene siendo menester y 
repetida costumbre. 


Yogui Bear 

Programa: Yogui Bear. 

Marca: Piranha. 

Distribuidor System 4. 
Versiones: Spectrum, Com- 
modorc, Amstrad. 

Precio: Cinta, 875 pesetas. 

E l oso Yogui es un perso¬ 
naje popular entre noso¬ 
tros desde hace ya mu¬ 
chos años. No es extraño, por 
tanto, que venga ahora a engro¬ 
sar esa larga lista de personajes 
populares del mundo de la his¬ 
torieta que han sido converti¬ 
dos en juego de ordenador. 
Tras los Popeye, Scooby Doo, 
B. C. (de la tira cómica de 
Johnnie Hart), el inspector 
Gadget, Bat Man, Superman, 
Flash Gordon, Tarzán o el mis¬ 
mísimo Astérix, resultaba ine¬ 
vitable que el emprendedor oso 
Yogui y su inseparable Boo-boo 
acabaran siendo protagonistas 
de una aventura electrónica. 

De esta forma nos traslada¬ 
mos al parque de Jellystone 
(piedra de gelatina o algo así) 
en el preciso momento en que 
Boo-boo es raptado por un ma¬ 
lévolo cazador. La misión de 
Yogui será localizar a su amigo 
y liberarlo de la jaula en la que 
ha sido encerrado. Comienza 
así un largo camino, que se ex¬ 
tiende a través de 200 panta¬ 
llas, y en el que nuestro oso de¬ 
berá enfrentarse a un sinnúme¬ 
ro de complicaciones. Entre 
ellas, el vigilante guarda del 
parque, algunos exaltados tu¬ 
ristas de esos que ignoran que 
el oso es especie protegida, 
unos alces de bastante mal ge¬ 
nio, algunas serpientes de lo 
peor y unos pajarracos malhu¬ 
morados. 

Por si fuera poco. Yogui, 


como todo oso que se precie, 
tiene la sana costumbre de in¬ 
vernar durante algunas tempo¬ 
radas del año, y si esa hora lle¬ 
ga a lo largo del juego, Boo-boo 
puede darse por perdido. 

Para que no todo sean com¬ 
plicaciones, existe en algunas 
pantallas una serie de cavernas 
en las que podremos introdu¬ 
cimos. A través de ellas nos 
trasladamos de forma automá¬ 
tica de una punta a otra del par¬ 
que. Así, por ejemplo, si nos 
adentramos en una caverna en 
la pantalla 175, podríamos apa¬ 
recer en la 35, con lo cual esta¬ 
ríamos ya muy cerca de nuestro 
objetivo. El problema es que 
puede sucedemos lo contrario. 


que estemos casi al fi¬ 
nal y tengamos que vol¬ 
ver al principio. 

Pero, bueno, supon¬ 
gamos que algún sirgue¬ 
ro del joystick ha conse¬ 
guido llegar a las últi¬ 
mas pantallas. Se en¬ 
contrará allí a su amigo 
Boo-boo encerrado en 
una jaula. Lamentable¬ 
mente, no podrá hacer 
nada por liberarlo si no 
ha conseguido la llave, 
que se encuentra un 
par de pantallas más 
adelante. Lo malo es 
que para llegar a ésta 
tendremos que atrave¬ 
sar una peligrosa tram¬ 
pa tendida por el caza¬ 
dor. Para conseguirlo 
habremos recolectado 
una especie de carame¬ 
los que se encuentran 
diseminados por el jue¬ 
go. Éstos nos indicarán 
el camino a seguir. To¬ 
talmente si los tenemos 
todos, o en parte si sólo 
tenemos algunos de 
Como veréis, no 
es un juego sencillo y exige cier¬ 
tas dosis de habilidad. El perso¬ 
naje de Yogui ha sido animado 
de una forma simpática y resulta 
lo suficientemente atractivo, 
cosa que, lamentablemente, no 
se puede decir de los personajes 
secundarios, que resultan más 
bien flojos. En resumen, pode¬ 
mos decir que Yogui Bear es un 
programa de un nivel medio, que 
puede resultar entretenido por 
su técnica de juego, aunque que¬ 
de un tanto deslucido en su plan¬ 
teamiento gráfico. ■ 

Antonio G. de Santiago 
Ignacio Moreno Cuñal 
















Programa: 

Zipi y Zape. 

Programador 

José Luis 
Correa. 

Marca: 
Magic Hand. 
Distribuidor 
Dro Soft. 
Versiones: 
Spectrum. 
Precio: 
cinta, 
87S pesetas. 


os terribles gemelos son hi¬ 
jos de Don Pantu¬ 
flo y Doña Jaimita, ama 
de casa que reverencia a 
su autoritario pero com¬ 
prensivo marido. La ma¬ 
yor quimera de los herma¬ 
nos es conseguir dieces, 
que luego canjearán a 
Don Pantuflo por vales 
para las diferentes piezas 
de una bicicleta. En los 
primeros tiempos, los tra¬ 
viesos hermanos purga¬ 
ban sus fechorías en un 
proceloso cuarto de los ra¬ 
tones lleno de instrumen¬ 
tos de tortura. 

Bien, pues éste no es 
exactamente el juego que _ 
se merecían Zipi y Zape. 
Dro Soft nos presenta una 
aventura conversacional 
de inmensa dificultad y 
que respeta muy mala¬ 
mente la idiosincrasia de 
los protagonistas. Recor¬ 
dad que en una aventura 
de este tipo tenéis que ir 
escribiendo mensajes en 
la pantalla para ir avan¬ 
zando en el juego. Vamos 
a intentar daros algunas 
pistas para que podáis 
concluir la primera parte. 

Para empezar, hay que 


teclear la palabra jugar, y 
tras bajar de las nubes, 
personificando a Zipi, nos 
encontraremos en el aula 
de clase. Hay que locali¬ 
zar la casa, canjearle al 
abuelo la tiza por el salva¬ 
vidas y recoger en la coci¬ 
na el libro que en el patio 
del colegio, atravesando 
de nuevo el aula, le cam¬ 
biaremos a Susanita por el 
vale. Saldremos de nuevo 
de clase y al golpear el ár¬ 
bol con el palo caerá una 
manzana con un gusano; 
le daremos el gusano a la 
gallina y el paso al sur 
quedará expedito. En la 
casa en ruinas hay que re¬ 
coger el ratón y al darle un 
cromo a Empollín nos en¬ 
tregará un billete con el 
que en la tienda compra¬ 
remos una piruleta; al exa¬ 
minar el mostrador podre¬ 
mos recoger una deliciosa 
golosina. En el museo, 
tras examinar la habita¬ 
ción, recogeremos el cua¬ 
dro y entregaremos el vale 
de Susanita al policía para 
que nos franquee el paso 
hada el campo. Zape nos 
dará una orquilla (real¬ 
mente debería ser horqui¬ 
lla, dado que es raro que 
nos dé un cetáceo de este 
tipo por pequeño que sea; 
es una pena que los pro¬ 
gramadores hayan dejado 
pasar esta falta de orto¬ 
grafía) a cambio de la pi¬ 
ruleta y atravesaremos el 
río gradas al salvavidas; 
asustaremos con el ratón 
al elefante que tapona la 
entrada de la cueva Coge¬ 
remos el pico y destruire¬ 
mos con él la gran roca 
que precede a la cámara 
del tesoro. Una vez roto el 
cuadro, al abrir el arca 
con la horquilla (acordaos 
de que lo tenéis que escri¬ 
bir sin hache), aparecerá 
la clave de la segunda fase: 
Tito. Para la segunda par¬ 
te no tenemos pistas, así 
que tendréis que jugarla 
por vuestros medios. 

Amono G. de Santiago 















ron era una película con 
efectos especiales increí¬ 
bles, en la que un pro¬ 
gramador se introducía 
accidentalmente dentro 
de un chip y allí conocía 
un microuniverso sor¬ 
prendente en el que los 
programas contaban con 
vida propia. Con su nue¬ 
va personalidad de Tron, 
participaba en juegos in¬ 
formáticos que tenían la 
particularidad de que los 
protagonistas eran seres 
reales. 

Basado en la película, 
ha hecho aparición Zona 
0. El juego se desarrolla 
sobre una especie de cua¬ 
drícula cuyas líneas son 



los caminos por los que 
pueden avanzar las mo¬ 
tos. Cada una de las 15 
fases consiste en un en¬ 
frentamiento contra uno 
o varios competidores, 
hasta quedar como único 
superviviente. 

Cuando las motos 
avanzan van dejando 
tras de sí una estela soli¬ 
dificada a través de la 
cual no es posible pasar. 
La manera de eliminar a 
los oponentes es obligar¬ 
les a que choquen contra 
las estelas. 

Conforme juegas de¬ 
bes ir planteando tu es¬ 
trategia para intentar 
bloquear el recorrido de 


los oponentes de manera 
que se vaya reduciendo 
su campo de maniobra y 
acaben chocando contra 
las estelas. 

A medida que avanza 
el juego aumenta la diñ- 

Programa: culta d. Zona 0 es un jue- 

Zona 0. 

Programador: 

Rafael Gómez. 

Grafista: 

Alfonso Fernández. 

Marca: 

Topo. 

Distribuidor: 

Erbe. 

Versiones: 

Spectrum, Amstrad 

y MSX. Cinta: 

1 .200; disco: 

2.250. Compatibles 

PC: 3.900. 



go terriblemente adic- 
tivo. 

Truco. Funciona con to¬ 
das las versiones: cuando 
aparezcan el menú en 
que están escritos los 
nombres del equipo de 
programación hay que 
teclear una a una las le¬ 
tras que forman la pala¬ 
bra TRONER. Cada te¬ 
cla pulsada correctamen¬ 
te hará que el borde par¬ 
padee en color azul. 
Cuando la palabra esté 
introducida completa¬ 
mente, el borde parpa¬ 
deará en color rojo, lo 
que equivale a poder ju¬ 
gar con vidas infinitas. 



















